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La pestaña del lado derecho de cada página 
desplegable está pensada para que te orientes con 
facilidad por esta guía. La sección superior muestra 
los capítulos individuales, mientras que en la inferior 


se resalta la parte del capítulo que estás leyendo. 


En el capítulo Recorrido puedes usar este sistema 
para encontrar mapas y tablas: bastará con que 
hojees rápidamente las páginas hasta que el punto 


que estás buscando aparezca resaltado. 


INDICE 

Si estás buscando algún dato en concreto, consulta 

el índice de palabras clave que comienza en la página 
335. En esta lista podrás encontrar al instante las 


páginas que contienen la información que buscas 
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REGLAS BÁSICAS 


o te presenta los elementos y las funciones básicas de Final Fantasy XI1, y debería 
irséxun resumen de lo que te encontrarás durante tus primeras horas de juego. No se ocupa 
A. a ntroles y de las pantallas del juego, sino que también te ofrece consejos sobre 
las opciones de los menús y los conceptos del juego. No obstante, recuerda que no todas las opciones 
y los elementos aquí descritos estarán disponibles desde el principio; algunos solo aparecerán cuando 
hayas alcanzado un determinado punto en el desarrollo del juego. Ivalice es un mundo de vastas 
dimensiones, y esta sección tan solo te ofrece un pequeño resumen de todo lo que podrás hacer allí... 


== CONTROLES." 
BÁSICOS 


La función exacta del mando dependerá de la situación en la que te encuentres. Sin 
embargo, hay determinados controles esenciales que se usan durante todo el juego; 
confirmarás las opciones con 69), las cancelarás con O), controlarás a tu personaje con 
el joystick analógico izquierdo y usarás los botones de dirección para moverte por los 
menús. Además podrás poner el juego en pausa con el botón (STARD. Esto también 
funciona durante las secuencias de eventos, pero no durante las películas generadas por 
ordenador. 


Al poner el juego en pausa, en la esquina inferior izquierda de la pantalla se mostrarán las 
siguientes opciones: 


O = Volver (a la partida). Pulsar GTARD) de nuevo tendrá el mismo efecto. 


(8) = Terminar la partida. Ten en cuenta que si usas esta opción, se perderán todos los 
avances realizados desde la última vez que hayas guardado la partida. 


6%) = Saltar. Esta opción solo estará disponible durante las secuencias de eventos. Puedes 
usarla para omitir casi todas las escenas y pasar directamente al juego, 


Hablar con un personaje controlado por la TA 
Cancelar una opción, cerrar 

Mostrar el mapa de zona 

Poner el juego en paus 

Mantén el botón pulsado para mirar al 


Centrar la cámara detrás de tu perso! 


CONTROLES DE BATALLA 
En las zonas en las que sea posible luchar habrá nuevos controles y funciones disponibles 


+/» Mostrar! 
4/4: Seleccionar al | 


4. /.»: Seleccionar 4 un mi 


4/4: Seleccionar una opción d bata h 


Mirar a tu alrededor/Alustar el ángulo de visi 
Mostrar el menú prin solo ( el menú alla es [ 
Mostrar el menú de batalla, confirmar una selección 
Mostrar/Corrar el menú de bata] 
Cancelar una opción, regresar al menú anterior 
Mostra el mapa de ona (soto cuando el menú de batalla esti 
Poner el juego en pausa 
Mantén el botón pulsado para m ¡ tivo seleccionad 
Centrar la cámara detrás de tu persorraje 
UIIND yde dy J 1 

1 es con el joystick anal y 2 


Joystick analógico izquierdo/Botón (E3) 


Joystick analógico derecho/Botón K3 
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¿DENTRO DE LAS CIUDADES (FIG. 1, FIG. 2) 


E 


1LÉ Icono de diálogo 


DATOS OFEL OL AGAC CE 
Rabanastino 


Puedes hablar con cualquier personaje controlado por ordenador 
que tenga un icono de diálogo sobre su cabeza. Podrás identificar 
a los tenderos por su icono naranja rectangular. Cuando te 
acerques a este tipo de personaje, el icono se convertirá en un 
símbolo 63) para indicarte que uses dicho botón para hablar y 

ver el nombre, la descripción o la función de dicho personaje. 


La conversación se mostrará en una ventana en la parte inferior 
de la pantalla, Pulsa 69) para ver el siguiente fragmento del texto 
o para cerrar la ventana al final de la conversación. Cuando la 
función Releer esté disponible (“Releer” aparecerá en la parte 
superior derecha de la ventana de conversación), podrás revisar 
las páginas anteriores del texto si pulsas Y) y luego hacia arriba 


o hacia abajo con los botones de dirección. 


asta ici 


Icono de acción 


Cuando te acerques a un objeto interactivo (como una puerta, 
un interruptor o un cofre del tesoro), sobre la cabeza del 
personaje que controles aparecerá un signo de admiración, 

Si estás lo suficientemente cerca como para manipular 
(abrir/usar/examinar) el objeto, el símbolo se convertirá en *!!” 
y aparecerá 69) junto al nombre del objeto. Para interactuar con 
él, pulsa dicho botón. 


3 Ubicación 


El nombre de la ciudad y la ubicación (zona) específica en 


A 

> rn 

ristalidella memoria ye 
"Y, 


la que te encuentras aparecerá en la esquina inferior izquierda de 
la pantalla, Verás la misma información en la esquina superior 
izquierda si abres el mapa de zona. 


77 

EJ Salida 

La salida a la siguiente zona está indicada por una línea de puntos 
azules; las conexiones entre las zonas se señalan con unas líneas 
finas marrones en el mapa de zona. Si las zonas están separadas 
por una puerta cerrada, no aparecerá dicha línea de puntos sino Rabanasta, capital de 


aid Puerta Este 
un icono de acción normal. 


3 Datos del blanco 

Si pulsas los botones de dirección hacia la izquierda o hacia la 
derecha, podrás ver los datos del blanco de cualquier personaje 
cercano con el que puedas hablar. Esta información (nombre o 
descripción) es la misma que verás si te acercas a dicho personaje. 
7 

ES El minimapa 

Un mapa básico del área que te rodea. En él se muestran muchos 


elementos 
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¿MAPA DE ZONA (FIG. 3) 


Pulsa para acceder a un exhaustivo mapa del área. Usa el joystick analógico 
izquierdo para mover el mapa y los botones de dirección para seleccionar diferentes 
zonas. Puedes cambiar a cualquier mapa adyacente conocido si seleccionas las flechas 
azules o verdes del mapa. Las azules representan un mapa del mismo nivel, y las verdes 
representan un mapa de un área superior o inferior. Puedes acercar o alejar la vista del 
mapa con 2 y (12), y volver a la partida con O. 


El área en la que te encuentres (o la que hayas seleccionado con los botones de 
dirección) aparecerá de color marrón claro. Las áreas conocidas aparecen en color gris. 
Si no has encontrado o comprado un mapa de zona, solo se mostrarán los lugares que 
hayas recorrido; las partes de un mapa conocido que aún no hayas explorado se 
mostrarán de un color más oscuro. 


NIGristalíide lla memoria 


AS Vendedor callejero 
> J 


PANTALLA DE BATALLA (FIG. 4, FIG. 5, FIG. 6) 


Durante las batallas se mostrará mucha información diversa que te permitirá seguir al 
detalle cualquier acción. 


E Cadenas de batalla 

Si derrotas consecutivamente a dos o más enemigos del mismo tipo, esto se indicará con 
un contador en cadena. Cuanto mayor sea la cadena, mayor será la probabilidad de que 
el enemigo suelte un objeto cuando le derrotes. A medida que las cadenas aumenten su 
longitud, también aumentará la calidad y el número de los objetos que suelten los 
enemigos. Ten en cuenta que también hay cadenas ocultas que no se mostrarán. Para 
obtener más información sobre este asunto, consulta el capítulo Tácticas. 


E Mensajes de batalla 
Este cuaderno de la esquina superior izquierda de la pantalla te informa continuamente 


INFORMACIÓN — 


¡Sapo gigante D se prepara para ejecutar Topetazo! 


SEGUÍdOS 
27402741 PM 432 
23422810 PM 264 
24132672pmM 450 


Vaan 
Balthier 


1d Nombre del área y de la zona a 
2 El personaje : 
3 Armería y coracérí 
4 Coracería 


a Casa mágica 


6 Casa técnica 


Es Gambitería 
Botica 
$ Taberna 


19 Casa particular 
Ó Aeródromo 


12 Cristal de la memoria (azul) Cristal transp prlador (na d 


13 Destino relacionado con la historia 
14 Conexión con el mapa adyacente | 


Hay otros símbolos que podrás encontrarte, dependiendo del área en la que estés. Si', 
quieres saber qué hay que hacer, puedes revisar una lista de puntos de interés pulsando *, 
8). Si seleccionas un objeto de la lista, parpadeará el icono correspondiente del mapa. 


- La. 
y 

del desarrollo de los acontecimientos durante una batalla. Por ejemplo, te avisará cuando 
un enemigo esté cargando una acción especial, te informará cuando te caigas en una 
trampa del campo, te revelará si has conseguido robar un objeto a un enemigo, 
identificará los objetos que hayas conseguido de enemigos derrotados y te avisará cuando ] 
tu personaje suba de nivel. | 

3 
4 Minimapa 


El mismo mapa que se usa dentro de las ciudades, pero con unos cuantos símbolos núevos: 


Amig Objetivo de tu acción seleccionada 


Pl ioxe v er 


Cada vez que derrotes a un enemigo, en la pantalla aparecerá 
brevemente la cantidad de puntos de experiencia (EXP) y de 
puntos de licencia (PL) que ganen tus personajes. Ten en cuenta 
que los puntos EXP solo los ganarán los miembros activos del 
grupo, mientras que todos los personajes (incluyendo a los 
relevos) ganarán PL. 


Barra de tiempo de carga 

Esta barra te dirá si uno de tus personajes está ocupado en 
preparar o en ejecutar una acción. Tras seleccionar una acción en 
el menú de batalla, tu personaje tendrá que “cargarla”. En cuanto 
se llene la barra, tu personaje ejecutará la acción y la palabra 
“Acción” se mostrará en esta barra, a no ser que el objetivo esté 
fuera del alcance, En este caso, el nombre de la acción cargada 
parpadeará sobre esta barra, y se llevará a cabo en cuanto el 
objetivo vuelva a estar a tu alcance. 


r 
. 


Atacé 


con € 


Tras realizar una acción, tus personajes necesitarán recuperarse durante un tiempo antes 
de poder ejecutar una nueva acción. Si seleccionas otro comando durante este tiempo, la 
expresión “Sigue” aparecerá a la izquierda de la barra de carga, para indicarte que la 
acción está en espera. 


6! Barra de VIT y estados alterados 

Presta atención al color de las barras de VIT. Las de los enemigos serán rojas, las de los 
amigos serán azules y las de los personajes/monstruos neutrales (o simplemente no 
hostiles en ese momento) serán verdes. Si un personaje está bajo la influencia de un efecto 
de estado, se mostrará un símbolo junto a la barra de VIT. Dichos efectos pueden ser 
positivos, como Libra o Coraza, o negativos, como Veneno o Ceguera. Ten en cuenta que si 
un personaje está bajo la influencia de varios efectos distintos, como Libra, Escudo o 
Coraza a la vez, solo se mostrará el efecto de prioridad superior (en este caso, Coraza). 
Tendrás que consultar el submenú Condición en el menú principal para ver todos los 
símbolos. Pasa a la página 30 para ver más información sobre los estados alterados. 


Información de personajes 

Junto a los nombres de los personajes de tu grupo activo, verás sus puntos de vitalidad 
(actuales y máximos) y sus puntos mágicos (actuales). Las barras que están debajo de 
estas cifras mostrarán una representación visual de la misma información. 


o na barra de fondo oscuro te indica quién es el líder de tu grupo. 
o Una estilizada G amarilla te indica que los gambits de un personaje están activos. 


e Cuando abras el menú de batalla, aparecerá una caja azul en torno a los datos del 
personaje al que estés dando órdenes. 


9 Los nombres de los personajes se mostrarán en rojo cuando les esté apuntando un 
enemigo o un hechizo amigo. 


O Situ personaje está bajo la influencia de una enfermedad de estado, como Veneno 
o Ceguera, el efecto parpadeará a la derecha de la cifra actual de VIT. 


8 Líneas de blanco 
Cuando un enemigo o un amigo comience una acción, aparecerán unas líneas de color entre 
éste y su objetivo, siempre que la opción Líneas de blanco esté activada en el menú Preferencias: 


o Línea roja: Un enemigo ha iniciado un ataque sobre uno de los miembros de tu grupo 
o sobre tus amigos. 


O Línea azul: Uno de tus personajes está iniciando un ataque sobre un enemigo, o está 
intentando otorgar un efecto positivo 4 un amigo. 


O Línea verde: Algo o alguien está recibiendo un hechizo curativo como, por ejemplo, la 
Cura, u objetos capaces de eliminar enfermedades de estado. 


19 | Menú de batalla 
Este menú aparece al pulsar 69. Te permitirá elegir manualmente una acción para que la 
ejecute el líder del grupo. Pulsa el botón de dirección hacia la izquierda o hacia la 


derecha para cambiar a otro miembro del grupo. En la esquina superior izquierda de la 
pantalla se mostrará una descripción de la acción seleccionada. Para obtener más 
información sobre este menú, consulta la página 15. 


10] Indicador de blanco 

Una flecha apunta desde el líder del grupo hasta el blanco de la acción seleccionada. Si el 
blanco está dentro del alcance, la flecha será amarilla; si está fuera del alcance se volverá 
roja. A mayor distancia, más larga será la flecha. 


O Información de batalla 

Esta información se muestra en torno a los miembros activos de tu grupo para que 
estés informado de todo lo que ocurra durante una batalla. Estos datos importantes 
se mostrarán durante un combate: 


o VIT restada o sumada (un número rojo si uno de tus personajes recibe un impacto, 
blanco si es un enemigo el que lo recibe, y verde si alguien gana VIT). 


o Bloqueo/Desvíio/Fallo: Un ataque ha fallado porque fue bloqueado, esquivado o 
simplemente no alcanzó su objetivo. 


o 2 impactos/3 impactos: Un personaje ha conseguido impactos múltiples, hasta un 
máximo de 12. Consulta el capítulo Tácticas para obtener más información. 


[12 Datos del blanco 

El efecto de estado llamado Libra (que podrás activar si usas un accesorio con dicho 
poder, o por medio de la técnica del mismo nombre) es necesario para descubrir 
información precisa sobre enemigos individuales. Sin este estado, solo podrás ver el 
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nombre del adversario y unos signos de interrogación. Sin embargo, por lo general podrás 


deducir la peligrosidad de un enemigo (de forma aproximada) fijándote en el color de su 


nombre: el rojo indica un enemigo extremadamente peligroso; el amarillo, un enemigo 
duro y el azul, uno fácil de vencer (aunque todo esto es relativo, claro está). 


Si activas Libra al apuntar a un objetivo (con la excepción de algunos enemigos especiales, 


como los jefes), se mostrará la siguiente información: 


o Nivel y nombre del objetivo (una letra en el sufijo te ayudará a diferenciar a los 
múltiples enemigos del mismo tipo). 


o Puntos de vitalidad: Actuales/Máximos. 


o Barra de VIT: Representación gráfica de la VIT del enemigo. 


o Vulnerable a: Un símbolo que revela la debilidad elemental de un enemigo (de existir 


alguna). 


e Volador: Si este icono está visible, el enemigo en cuestión luchará desde el aire por 
tanto, solo podrás herirle con magia, armas de larga distancia o algunas técnicas. 


o Estados alterados: Si un objetivo tiene uno o más estados alterados activos, los verás 


parpadear junto al indicador de VIT. 


> 


=> MENÚ PRINCIPAL=- 


Pulsa Y) para ver el menú principal (fig. 1), en el que podrás cambiar a los miembros de 
tu grupo, ver los rasgos de tus personajes, activar armas y armaduras, examinar tu 
inventario, configurar las opciones de juego y mucho más. En la esquina superior 
izquierda de la pantalla se mostrará una descripción de la opción seleccionada, y a la 
derecha verás una lista completa de los miembros de tu grupo. Esta pantalla mostrará la 
siguiente información: 


Elige a los miembros del trío dr batalla 


E 


3584/3584 


Condición 


Equi 


0A 


Bálthior 3522 


Dn 


p 3438 
Mapamundi nan 3 


Inventario 


EN 


3650 4:31 
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N s del Clan 
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a 


” 
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34155 


Osa 


33225 


COMBATIENTES (FIG. 2) 


En Final Fantasy XII puedes controlar hasta seis jugadores principales. Entre estos seis 


personajes tendrás que elegir al “grupo” que jugará un papel activo en las batallas. Un 
grupo está formado por entre uno y tres personajes. Durante algunos momentos de la 
aventura, un personaje aliado se unirá temporalmente a tu grupo para echarte una mano. 
Los aliados actúan por su cuenta durante las batallas, y no podrás cambiar su equipamiento 
ni influir en su comportamiento por medio de los gambits en el menú principal. 


Selecciona la imagen de un personaje y muévelo hacia la izquierda o hacia la derecha para 
añadirlo o quitarlo de tu grupo. Los personajes cuyas imágenes estén a la izquierda son los 
miembros activos de tu grupo, y los de la derecha son los miembros de relevo listos para 
entrar en acción en (casi) cualquier momento. La única restricción es que los personajes 
que estén siendo apuntados no podrán ser eliminados del grupo, sin importar si están 
siendo apuntados por enemigos o por amigos. Los nombres de los personajes que estén 


CONDICIÓN (FIG. 3) 


Visita este menú para ver información detallada sobre tus personajes: 


o Nivel: El nivel en curso del personaje. A medida que recoja EXP, el personaje ganará 
niveles que harán que aumenten parámetros tales como la VIT, los PM, la fuerza, el 
poder mágico, la entereza y la rapidez. 


Oo VIT; Los puntos de vitalidad actuales y máximos del personaje. Representan el nivel 
de salud máximo del personaje o su habilidad para recibir daños. Si un personaje se 
queda sin VIT, se quedará K. O. y no podrá volver a actuar hasta que reviva. 


O PM: Los puntos mágicos actuales y máximos del personaje. Son necesarios para 
invocar hechizos. 


e PL: El número de puntos de licencia disponibles. Cada personaje puede invertirlos 
en el tablero de licencias para adquirir nuevas licencias. Todos los miembros 
del grupo, incluyendo los relevos, obtendrán PL cada vez que derrotes a un 
enemigo. 


o Exp: Los puntos de experiencia que ha ganado un personaje al derrotar a enemigos. 
Solo los miembros activos del grupo obtendrán EXP cuando derrotes a un enemigo. 


E La identidad del líder de tu grupo, indicada por una bandera. 


El El nivel y el nombre de cada personaje. A 


13 Los puntos de vitalidad (VIT) actuales y máximos de cada persona 


a Los estados alterados como Libra, € 
Los guiles son la moneda del juego. 
de 


18| El número de pasos que has dado en 


19| El tiempo que llevas jugando, 


Tu grupo activo siempre 
tendrá un líder, marcado. — 
con una bandera naranja; 

este personaje estará bajo tu 


ho] 


02 


» 


control durante las batallas (a pesar de los gambits) y es el personaje que guiarás durante 
los viajes. Si eliminas al líder de tu grupo, otro personaje pasará a ocupar su puesto $ 
(habitualmente el que esté más alto en la lista). Si eliminas temporalmente a todos los 

personajes de tu grupo (si lo haces, no podrás abandonar el menú), el primer personaje 

que selecciones se convertirá en el líder. Por lo general, en las ciudades controlarás 

únicamente a Vaan, sin importar quién sea el líder. 


e Sube: El número de puntos de experiencia necesarios para que un personaje llegue al 
siguiente nivel, 


o Estados alterados: Hay estados alterados positivos como Coraza o Libra, y estados alterados 
negativos como Veneno o Mudez. Aquí se incluyen todos los estados alterados bajo los que 
esté un personaje. Además del símbolo, tendrás acceso al nombre de la enfermedad y su 
descripción, incluyendo la forma de eliminar el efecto. Consulta la tabla de la página 31. 


O Ataque: Esta cifra representa la habilidad de un personaje para provocar daños físicos 
a un enemigo. Depende principalmente del arma activada. : 


o Defensa: Cuanto mayor sea este número, menos daño recibirá el personaje con cada 
ataque físico. Este valor depende en gran medida del tipo de armadura activada. 


o Defensa mágica: Cuanto nrayor sea este número, menos daño recibirá el personaje con 
cada ataque basado en magia. Este valor depende en gran medida del tipo de casco activado. 


o Bloqueo: Cuanto mayor sea este número, mayor será la probabilidad de que el 
personaje bloquee los ataques enemigos. Este valor depende en gran medida del tipo 
de arma o de escudo activado, 


o Bloqueo mágico: Cuanto mayor sea este número, mayor será la probabilidad de que 
el personaje bloquee los ataques con magia enemigos. Este valor depende en gran 
medida del tipo de arma o de escudo activado. 


o Fuerza: Esta cifra determina la potencia de la mayor parte de los ataques físicos. 
o Poder mágico: Determina la potencia de diversas magias. 


o Entereza: Determina la resistencia del personaje a los estados alterados, así como el 
tiempo de recuperación necesario. 


Oo Rapidez: Determina la cantidad de tiempo necesario para que los personajes realicen 
sus acciones. 


Vuelve a pulsar 69 (o pulsa E) antes de seleccionar a un personaje) para ver la lista de 
acciones (fig. 4), una lista con todos las magias (blanca, negra, espaciotemporal, verde y 
esotérica), todas las técnicas, todas las sublimaciones y todos los espers que el personaje 
haya conseguido. Usa (E) para moverte entre las páginas. Coloca el cursor junto al nombre 


de una acción para ver una breve descripción de sus efectos. Si has conseguido una magia o 


o una técnica pero el personaje seleccionado no tiene la licencia necesaria, el objeto 
aparecerá en la lista en gris. Para cambiar a otro miembro del grupo, pulsa o (ED. 


¿EQUIPO (FIG. 5) 


Usa el comando Equipo para modificar el equipamiento de cada personaje. Tienes cuatro 
opciones a tu disposición: 


o Equipar: Cambiar manualmente el equipamiento de cada categoría. 
O Quitar: Eliminar el equipamiento seleccionado. 
O Quitar todo: Eliminar todo el equipamiento. 


0 Optimizar: Activar automáticamente el equipamiento más potente disponible. No 
incluye accesorios. 


El equipamiento que elijas para cada personaje tendrá una influencia decisiva en sus rasgos. Cuando 
el marcador apunte a un tipo de equipamiento, podrás comprobar inmediatamente si activarlo 

o eliminarlo afectará a los parámetros (fig. 6), a la VIT: máxima o a los PM máximos. Un número 
en ul indica un aumento, y un número en rojo indica una reducción; el número se quedará 

en blanco si no se producen cambios, Hay cinco categorías principales de equipamiento: 


O Arma: Elige el arma con el que el personaje combatirá a los enemigos. Algunas armas 
necesitan blandirse con las dos manos. Si un personaje lleva un escudo en su espacio 
| Escudo/Proyectil y activas un arma de 2 manos, el escudo se eliminará automáticamente. 
Si activas un arma a distancia que necesite proyectiles, el juego te invitará a activar las 
correspondientes balas, flechas, dardos o cargas inmediatamente. 


o Escudo/Proyectil: Ésta es la “otra” mano de tus personajes. Si usan un arma de una sola 
mano podrán usar un escudo, que principalmente afectará a sus parámetros bloqueo y 
bloqueo mágico. Por otro lado, si usan un arma a distancia (como un arco o una pistola), 
tendrás que activar la opción Proyectiles en su espacio Escudo/Proyectil, algo que afectará 
al parámetro ataque y puede que añada efectos extra (como enfermedades de estado o 
propiedades elementales). Los personajes que usen un arma a distancia o un arma de 2 


manos tendrán ocupado su espacio Escudo/Proyectil, y por tanto no podrán usar un escudo; 


si intentan hacerlo, el arma se eliminará automáticamente. 


o Cabeza: Estos protectores afectan a la defensa mágica pero también pueden influir en otros 
parámetros como la fuerza, el poder mágico, la VIT máxima y los PM máximos. 


o Cuerpo: Estos protectores afectan a la defensa, pero también pueden influir en otros 
parámetros. Ten en cuenta que esta opción solo incluye protectores para el pecho, 
mientras que en el menú Inventario el término Armadura combina escudos, cascos y 
protectores para el pecho, 
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o Accesorio: Un tipo especial de equipamiento que puede otorgar efectos beneficiosos 
alos personajes en los que los actives, como inmunizarlos contra determinadas 
enfermedades de estado, o añadir estados alterados positivos “permanentes” como Libra 
o Escudo. Ten en cuenta que la opción Optimizar no tiene en cuenta los accesorios. 


Cuando selecciones una categoría (por ejemplo, “arma”) verás una lista de todo el 
armamento que posee tu grupo. Con (RD y (ED) podrás cambiar a subcategorías como armas 
de una mano o armas largo alcance. Sin embargo, el menú Escudo/Proyectil no incluye todo 
el equipamiento disponible para dicha opción: hay listas que aparecen en un contexto 
específico para los escudos y los proyectiles disponibles para cada personaje, en función del 
arma que tengan activada. 


Si el personaje posee la licencia para un equipamiento que tengas listo para usar, su 
nombre aparecerá en blanco. El nombre aparecerá en gris si el personaje no tiene dicha 
licencia o si todas las unidades disponibles de dicho equipamiento ya las están usando 
otros personajes. Los círculos grises de la derecha te indican los personajes que pueden 
usar el equipamiento, y los puntos de color te informan del equipamiento que tiene 


activado cada personaje. 


El comando Optimizar solo tiene en cuenta una cualidad cuando se usa: ataque con las 
armas, bloqueo con los escudos, defensa mágica con los cascos y defensa con las armaduras. 
Como el equipamiento suele tener otras propiedades especiales, es siempre recomendable 
echar un vistazo “manual” a la selección. 


LICENCIAS (FIG. 7, FIG. 8) 


Cada vez que derrotes a un enemigo, tus personajes (incluyendo los relevos) ganarán 
puntos de licencia (PL). Puedes gastar estos PL en el tablero de licencias para “comprar” 


nuevas licencias, Sin embargo, puede que solo puedas obtener licencias adyacentes a 
las que ya tienes. Las licencias no solo te dan acceso a nuevas habilidades (blandir 
armas, activar atuendos, usar magia o técnicas) sino también te ofrecen bonificaciones 
permanentes, como aumentar el número máximo de VIT, obtener módulos de gambits 
adicionales, etc. Hay seis categorías principales de licencias: Hechizos, Técnicas, 
Beneficios, Accesorios, Armas y Protección. El diseño del tablero de licencias es el 
mismo para todos los personajes. 


KA Puntos de licencia disponibles (PL) para el personaje seleccionado. Pulsa (RD y 
para cambiar a otros personajes.. 


Licencia obtenida. 

Licencia obtenible. 

14 | PL necesarios para obtener la licencia. 
B Categoría de la licencia. 


15] El nombre de la habilidad o del equipamiento que cubre esta licencia, o el efecto de 
la licencia. 


Licencia bloqueada. Para obtener más información sobre una licencia, tendrás que 
obtener una licencia adyacente. 


En muchos casos, una licencia por sí misma no implica que tu personaje pueda usar un arma o 


pronunciar un hechizo de forma inmediata. Solo las licencias para las mejoras de estado (como 


“+50 VIP), las sublimaciones y los espers son eficaces al instante sin atenuantes de ningún 
tipo. En el caso del equipamiento, es obvio que tendrás que poseer un objeto antes de poder 
usarlo. Si un objeto aparece en blanco cuando selecciones una licencia, esto quiere decir que 
ya lo tienes en tu inventario; si aparece en letras grises, es que no lo tienes en tu poder. El 
mismo principio también se aplica a la magia y a las técnicas, ya que tendrás que conseguir la 
licencia y comprar la correspondiente magia o técnica en la tienda adecuada. Por fortuna, si 


bien cada personaje necesita conseguir la licencia para usar la magia o las técnicas, solo tendrás 


que comprar estos objetos una vez para que todo el grupo pueda usarlos. 


¿SAMBITS (FIG. 9) 


Los gambits te permiten enseñar a los miembros del grupo una gran variedad de tareas 
sensibles al contexto durante una batalla. Las diferentes combinaciones posibles de gambits 
se cuentan por miles, por lo que podrás dar a tus personajes instrucciones muy concretas y 
eficaces. Un gambit se compone de dos partes: un objetivo o condición (el objetivo de la 
acción y el contexto en el que la acción se lleyará a cabo) y una acción (la acción que se 
llevará a cabo). Para configurar un gambit, apunta con el cursor a la sección central del 
módulo de gambits, pulsa 69 y 
elige un objetivo o una condición 
disponible de la lista (fig. 10). El 
segundo paso es mover el cursor 4 
la derecha del módulo de gambits 
y seleccionar una acción. Por 
último, si el módulo de gambits 
está en gris, mueve el puntero a 
su lado izquierdo y pulsa 69 dos 


veces para activarlo. 


En lo que se refiere a las acciones 
asignables, tienes libertad para 
ordenar a tus personajes que 
hagan todo lo que puedan durante 
una batalla: atacar, usar magias 

o usar objetos. Por el contrario, 

el objetivo es un asunto más 
complicado, Al comienzo, tus 


Hay dos tipos de licencias especiales. Las sublimaciones son habilidades especiales de batalla: 
encontrarás estas licencias al borde del tablero. Las licencias para invocar espers se añadirán 
al tablero cuando tu grupo los haya derrotado en una batalla. Cada licencia especial solo puede 
ser aprendida por un personaje. Cuando la consigas, desaparecerá de los tableros de licencias 
de los otros personajes. Hay un total de 18 sublimaciones, y cada personaje puede aprender un 


máximo de tres 


objetivos posibles se limitan a opciones como “Enemigo a la vista”, o al nombre de un 
miembro concreto del grupo. Tendrás que comprar nuevos gambits en las tiendas o 
encontrarlas en cofres del tesoro para expandir tu repertorio estratégico. 


Es importante que des prioridad a tus gambits de forma razonable. Un gambit tiene 
prioridad sobre todas los gambits que estén en los espacios de debajo. Por ejemplo, si el 
primer gambit de una lista es atacar al enemigo visible más cercano, y el segundo gambit 
es curar a un amigo cuya VIT esté por debajo del 50%, el personaje no curará a un amigo 
mientras haya enemigos cerca. Por tanto, como regla general es recomendable que las 
curas tengan prioridad sobre los ataques, para que tus personajes curen a los amigos que 
necesiten ayuda y luego sigan combatiendo a los enemigos. Para obtener más información 
sobre las numerosas sutilezas del sistema de gambits, pasa a la página 52. 


Para cambiar la prioridad de un gambit, apunta con el cursor a la parte izquierda de un 
módulo de gambits (el interruptor sí/no). Pulsa 69 una vez para “seleccionar” ese gambit 
y luego usa los botones de dirección para moverla hacia arriba o hacia abajo en la lista. 
Vuelve a pulsar 69 para colocarla en su sitio. Si pulsas 69 dos veces sin mover el espacio, 
activarás o desactivarás el gambit, Si apuntas con el cursor al interruptor sí/no que está 
justo encima del módulo de gambits que está en lo alto de la lista y pulsas 69), activarás o 
desactivarás todos los gambits. También puedes hacer esto por medio de la opción Gambits 
del menú de batalla. 


Puede que este sistema te parezca algo complicado al principio, pero le pillarás el truco a 
los gambits en cuanto comiences a crearlos. Encontrarás una explicación detallada de los 


gambits en su capítulo correspondiente de este guía. 


de 


< 
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¿MAPAMUNDI (FIG. 11) DE 


El mapamundi muestra todas las áreas de Ivalice que hayas visitado. Una bandera indica tu 
ubicación actual, y las rutas del mapa te muestran las conexiones entre los distintas 


localizaciones. Puedes seleccionar cualquiera área que ya conozcas (porque ya la has visitado 
o porque has comprado su mapa) para consultar un mapa de zona detallado. Esto puede 
resultar muy útil: te permitirá mirar los nombres de las zonas y la ubicación de los cristales 
transportadores. Saber el nombre exacto de una zona perteneciente a un lugar (Lal como se ve 
en la parte superior de la pantalla del mapa de zona) puede ser muy importante cuando estés 
siguiendo a escorias o si un personaje te da indicaciones para llegar a un destino específico. 


> MEN PRINCIPAL 


| 


| 


Ed Reordena los objetos por categorías, como estaban inicialmente 


inventario 


¿INVENTARIO (FIG. 12) ER E 


E 
4 


Es 


SS Magia/ Técnicas ASepsis $ 
2 


Antimagía 


En la pantalla Inventario podrás ver todo el equipamiento, los botines, los objetos clave y 


las habilidades que posea tu grupo. Desde aquí podrás ordenar todos los objetos a tu LAS 
gusto, leer sus descripciones y estudiar información adicional, como el consumo PM de Piro 
los hechizos o el efecto que tendrá una armadura sobre los rasgos de un personaje. dE 
Aqua 
DOI Aoro 


O - Piro» 


Puedes ordenar todas las listas de forma manual: pulsa 69 para seleccionar una entrada, 
muévela hacia arriba o hacia abajo en la lista y vuelve a pulsar este botón para colocarla 


1041190000900 14 
15044194914 0090490151 


Prortros 


en su sitio. Pulsa E) si quieres ordenar una lista automáticamente. En función de la 


Ñ 
“WI Automático J 


Magia nagra Eieomonto: «1 
Consumo PM: 18 


Causa daño de elemento Fuego a los enemigos a s 


categoría, hay diversas opciones como el orden Automático (el orden predeterminado), 
Según cantidad (las cantidades más grandes se colocan arriba) o Según potencia (el 


ataque de las armas o la defensa de las armaduras). 12 


Puedes desplazarte rápidamente por las listas largas si pulsas Y) junto con un botón de o Objetos: Aquí se detallan todos los objetos que puedes usar en el menú de batalla y la 
dirección. Esto sirve para casi todas las listas del juego. Las categorías son: cantidad que posees de cada uno. 
o Objetos clave: Objetos importantes (fundamentales en algunos casos) para avanzar O Armas: Todas las armas que posee tu grupo. Pulsa RI y L1 para moverte entre las 
en el juego. No podrás venderlos y se usarán automáticamente cuando llegues al lugar distintas subcategorías. Los puntos de colores que están debajo de los iconos de los 
adecuado o hables con una persona concreta durante el transcurso de la aventura. personajes de la derecha te indican qué armas tienen activadas. Un círculo gris claro te 
indica que un personaje cuenta con la licencia para un arma. 
o Botines: Objetos que sueltan los enemigos derrotados. Puedes vender la mayoría en 
las tiendas, a no ser que tengan un uso específico, como las teleportitas y las verduras o Proyectiles: Los proyectiles disponibles para las armas de largo alcance como los arcos y las 
gysahl. Al vender estos objetos ganarás dinero y activarás la aparición de nuevos pistolas. Los proyectiles no se agotarán durante la partida; es decir, un carcaj de flechas puede 
objetos en la sección Gangas de las tiendas que visites. Consulta la página 38 para durar una eternidad; o, más exactamente, hasta que consigas una munición más potente, 
obtener más información. s 
o Protección: Una lista con todas las armaduras que posee tu grupo. Puedes moverte 
o Magiv/ Técnicas (fig. 12): Usa esta lista para cambiar el orden en el que las magias entre las tres categorías independientes de la lista principal si quieres ver los escudos, 
y las técnicas aparecerán en el menú de batalla. Pulsa R1 y L1 para moverte entre las protecciones de cabeza y las protecciones de cuerpo. 
las distintas subcategorías (magia blanca, técnicas, etc.). Los puntos de color de la 
derecha te indicarán qué personaje ha aprendido determinada habilidad e Accesorios: Todos los accesorios que posee tu grupo. 


| 


¿NOTAS DEL CLAN (FIG. 13) 


ps Notas del Clan incluye el diario del cazador e id ión sobre los monstruos o Consejos útiles: Información de utilidad sobre distintos aspectos del juego (la h 
derrotados, los logros conseguidos y varios consejos para la aventura. Se actualiza con restauración de los PM, los viajes por los cristales transportadores, etc.) se añadirá 
frecuencia, así que conviene que revises este apartado habitualmente. En este menú hay aquí de cuando en cuando, especialmente en las primeras fases de la aventura. | 
cuatro entradas: | 
Al derrotar enemigos y completar las cazas conseguirás puntos, que aparecerán en la parte 
o Diario del cazador: Misiones especiales en las que accedes a cazar a un monstruo inferior de la pantalla. Este total aumentará tu rango Centurio, que a su vez establecerá las 
específico. Aquí podrás informarte sobre tus avances, estudiar la información del cacerías a las que tendrás acceso. 


solicitante (la persona que te contrata), dónde encontrar al monstruo, y qué pasos ya 
has realizado. 


O Registro de enemigos: Información general sobre los enemigos que has derrotado 
hasta el momento. La mayoría de los monstruos normales poseen una segunda página 
de información que podrás desbloquear. Esta página no suele hablar del monstruo en 
sí, sino más bien de los botines que lleva, de las ubicaciones importantes o de 
información general sobre el mundo de Ivalice y su gente, Para desbloquear esta 
página, tendrás que derrotar a un número concreto de monstruos de este tipo, que se 
muestra bajo el encabezado “Faltan”. 


o Guarida de los piratas: Esta habitación se llenará de figuritas si reúnes determinados 
requisitos, como atacar más de 300 veces o usar magía más de 200 veces, 


PAS (FIG. 14) 


Usa este menú para configurar las opciones del juego. Las opciones “Sistema” son las mismas que las que eliges al comienzo del juego. 


Selecciona la última opción ("Configuración inicial”) para volver a los ajustes “de fábrica” del juego. 


Batalla: Sistema: 

o Modo: Esta opción solo estará operativa en las ubicaciones en las que puedan e Vibración del mando: Activar o desactivar la función de vibración del mando. 
celebrarse batallas. Si seleccionas la opción Espera, la acción se detendrá cuando 
abras el menú de batalla para seleccionar un comando y elegir un objetivo. Esto te o Vibración de la pantalla: Este efecto ocurre durante determinadas escenas. Actívalo 
ofrecerá el tiempo necesario para trazar una estrategia e introducir el comando. Te o desactívalo. 


recomendamos encarecidamente que uses este ajuste si aún no te has familiarizado 

con el juego. Si por el contrario eliges la opción Activo, el tiempo correrá 

ininterrumpidamente durante las batallas, incluso cuando abras el menú de batalla 

para dar órdenes. o Tamaño de pantalla: Ajustar la proporción de la pantalla a Normal (4:3) o 
Panorámica (16:9). 


Subtítulos: Activa o desactiva los subtítulos de los diálogos de las películas. 


o Velocidad: La velocidad a la que se desarrolla la acción durante las batallas. En la 
práctica, esto afecta esencialmente a la velocidad de las barras de carga de acciones. El 
ajuste predeterminado es 3 de 6. 


Filtro de parpadeo: Activar o desactivar el filtro de parpadeo de la pantalla. 


Sonido: Ajustar los parámetros de sonido para que coincidan con tu sistema de 

o Línea de blanco: Estas líneas te muestran quién apunta a quién y con qué intención; sonido. Elige entre Pro Logic 1, Estéreo o Monoaural. 
algo muy útil para saber a quién pretende atacar un enemigo, o a qué amigo está 
intentando curar un miembro del grupo, De todas formas, puedes desactivar esta Ajuste de imagen: Ajustar la posición horizontal y vertical de la pantalla. Usa la escala 
práctica función si así lo deseas. gris para ajustar el brillo de la pantalla. 


o Posición del cursor: Con la opción Fija, el cursor siempre apuntará a la primera 
opción disponible al abrir el menú de batalla. Si eliges Memoria, el cursor siempre 
apuntará a tu elección más reciente. 


En el Modo activo, el tiempo transcurre de forma cominua 


Protforencias 


Modo Espora Activo 
Velocidad - 
Linea de blanco 5 No 


Posición delícursor Memoria 


Vibraciónidolimando h Mo 
Vibracionido la pantalla No 
Subtitulos Si No 


Tamaño de pantalla Normal CA: 3) Panorámica (16 


» Eiltro de parpadeo Si No 
A 2 Sonido Pro logic 11 Estéreo Monoaura 
+4 
E” Ajuste de imagen 
" " 
y" Configuración inicial 
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»=>MENÚ DE BATALLA «+ Es 


Cuando estés fuera de una ciudad, pulsa 69 para abrir el menú de batalla del líder del DAT tarcon Sara 


grupo (fig. 1). A no ser que la opción “Modo de batalla activo” esté activada en la pantalla ¡Sapoigigante B.se prepara para e Jecotdra Se ITÍS] 
Preferencias (consulta Menú principal: Preferencias), la acción se detendrá 
inmediatamente. Esto te dará tiempo para tomar la decisión adecuada y, si es necesario, 
mirar a tu alrededor y chequear la situación con el joystick analógico derecho. Pulsa los 
botones de dirección izquierdo o derecho para cambiar al menú de batalla de otros 


personajes de tu grupo activo, en el que podrás darles las órdenes que creas pertinentes. 
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LATACAR [FIG. 2) 
> E 


Selecciona esta opción para atacar físicamente con el arma activada (o con las manos si 


estás desarmado). Tu personaje apuntará automáticamente al enemigo más cercano , S a Cura. Vaan 272 

pero puedes cambiar manualmente el objeto de su ataque con los botones de dirección po > E > . o o 

Tras seleccionar un objetivo y confirmar el ataque, el personaje tendrá que cargar la os 
acción antes de ejecutarla. Este tiempo de carga se indica en la barra que está a la Como regla general, tus personajes seguirán atacando a su objetivo hasta derrotarlo, a no 
izquierda del nombre de tu personaje, en la parte inferior de la pantalla. En cuanto la ser que un gambit les ordene lo contrario. Por ello, la mayor parte de las veces no tendrás 
barra esté llena, el personaje ejecutará el ataque, pero únicamente si el objetivo está a que volver a seleccionar el comando Atacar en el menú de batalla. Si interrumpes el ataque 
su alcance, De no ser así, el nombre del comando que está sobre la barra comenzará a al seleccionar otra acción, como pronunciar la Cura o usar un objeto, tu personaje 
parpadear, y el personaje tendrá que esperar a que el objetivo vuelva a ponerse a su ejecutará esta acción primero y luego seguirá atacando, Puedes poner fin a esto si 

alcance para ejecutar el ataque. Los miembros del grupo que no estén bajo tu control seleccionas otro objetivo para atacar o si mantienes pulsado para entrar en el modo 
directo siempre intentarán mantenerse al alcance del objetivo seleccionado. A la fuga. Si has derrotado al enemigo inicial, tus personajes no elegirán un nuevo objetivo 


por sí mismos, a no ser que un gambit les ordene lo contrario. 


¿MAGIA/TÉCNICA (FIG. 3) 


» 


Para usar una de estas habilidades en una batalla, tus personajes primero tendrán que o Magia negra: Hechizos de ataque; muchas de ellos causan daños elementales. Cuando 
obtener la correspondiente licencia en el tablero de licencias, y tu grupo tendrá que comprar un hechizo cuenta con una propiedad elemental, ésta se muestra con un símbolo en la 
la habilidad en una tienda. La principal diferencia entre Las magias y las técnicas es que los descripción del hechizo que aparece en la parte superior de la pantalla 

primeros necesitan PM y las segundas no. Las técnicas pueden usarse incluso si el personaje 

está silenciado. Cuando selecciones una magia, la cantidad de PM necesarios se mostrará o Magia espaciotemporal: Hechizos que afectan al iempo y al espacio. 

junto a su nombre. Cuando un personaje no disponga de los PM suficientes para pronunciar 

un hechizo, su nombre se mostrará en gris en vez de en blanco o Magia verde: Hechizos que provocan estados alterados positivos o negativos. 

Hay cinco categorías diferentes de magia. o Magia esotérica: Hechizos con efectos especiales, como la absorción de VIT 


| o el aumento de PM. 
O Magia blanca: Se usa principalmente para curar y eliminar estados alterados; la 
excepción es Sanctus, una magia de ataque 


¿ESPECIALES 


Los comandos especiales se añaden al menú de batalla cuando un personaje consigue una 
licencia de sublimación o de esper. Para usar este tipo de comandos, necesitas al menos un 
bloque PM; es decir, una barra completa de PM (enseguida explicamos este tema con más 
profundidad). Tras seleccionar una sublimación y un blanco, la pantalla pasará a mostrar 


una animación especial de tu personaje realizando la acción. 


En la parte inferior de la pantalla verás una barra temporal y una lista de hasta tres 
sublimaciones que los miembros de tu grupo pueden realizar (fig. 4). Pulsa uno de los 
botones indicados (ignorando los espacios grises) para añadir otro ataque a la “cadena” 
antes de que se agote el tiempo. Si deseas activar una sublimación que no aparezca en la 
lista, podrás alterarla si pulsas (K2). De esta manera, es posible ejecutar varias habilidades 
especiales consecutivamente hasta que no haya más disponibles y la barra de tiempo se 


agote 


Si la opción “Carga” aparece en la pantalla, al seleccionarla recuperarás todos los bloques 


PM del personaje que elijas, algo que te permitirá crear combos más largos. Cuando se den 
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¿GAMBITS 


Los gambits determinan el comportamiento de tus personajes y les permite actuar por su 


cuenta, dentro de los estrictos límites de las instrucciones que elijas. Los gambits agresivos 


solo se Hevaán a cabo contra los enemigos cercanos (a no ser que se trate de un enemigo 
no hostil, indicado con una barra de VIT verde). En el menú de batalla, puedes activar o 
desactivar la opción gambits de cada personaje. Si quieres ajustar un gambit concreto, 


tendrás que usar la opción gambits del menú principal 


En cualquier caso, es importante afirmar que en cualquier momento puedes ignorar las 
instrucciones de los gambits y dar órdenes manuales específicas desde el menú de batalla 


El personaje realizará esta acción una vez y luego volverá a sus gambits 


¿OBJETOS 


La opción Objetos del menú de batalla te permite usar objetos consumibles que tengas en 
tu poder. Sí es necesario, puedes cambiar el orden del inventario. Los objetos producen 


una gran variedad de efectos como curar a un personaje, restaurar sus PM, revivir a un 


amigo, eliminar enfermedades de estado (por ejemplo, Veneno y Ceguera) o incluso dañar 


alos enemigos. 


La principal ventaja de los objetos es que, al contrario que las magias, se usan casi al 
instante, con un tiempo de carga muy breve. La mayor contrapartida es que una vez que 
usas un objeto desaparece de tu inventario para siempre. Por ello es importante que 
controles siempre la cantidad de objetos que tengas en tu poder, especialmente cuando 


sus efectos no se puedan reproducir con magia 


Recuerda que cuando llevas muchos objetos distintos, podrás desplazarte con rapidez por 


la lista si mantienes pulsado Y) junto con los botones de dirección 


ciertas condiciones (como llegar con éxito a un número de sublimaciones en un solo 


combo), al final de la secuencia se realizará una técnica final especial de forma automática 


Tras invocar un esper, el personaje que lo haya invocado será el único que se quede en el 
campo de batalla. Este personaje tendrá que luchar junto al esper durante un tiempo no 
superior a 90 segundos. Todos los esper se comportan siguiendo una serie especial de 


gambits que no se pueden alterar. 


Cuando los personajes aprendan su primera habilidad especial (una sublimación o un esper) 
su barra de PM comenzará a parpadear cuando alcance su nivel máximo. Esto indica que está 
disponible un bloque PM completo. Los personajes solo podrán realizar una sublimación o 
una invocación de esper por medio de al menos un bloque PM. Sin embargo, al aprender una 
segunda y una tercera habilidad de sublimación, cada miembro del grupo duplicará y 
triplicará respectivamente sus PM máximos. Cuando esto suceda, la barra se dividirá en barras 
individuales, ofreciendo a cada personaje hasta un máximo de tres bloques PM. Esto les 


permitirá realizar sublimaciones de mayor potencia e invocar a los esper más letales. 


FINAL FANTASY 10 


Los siguientes párrafos presentan algunas funciones y características básicas de Final Fantasy XII, y ofrecen a los principiantes una 


serie de consejos elementales para comenzar la aventura de la forma más sencilla posible 


Ny 55 Po 
CONSEJOS DE BATALLA mi 


Apuntar a un amigo o a un enemigo (fig. 1) 

Cuando selecciones Atacar en el menú de batalla, un círculo rojo aparecerá sobre el 

enemigo más cercano. El nombre del enemigo aparecerá en el menú de objetivos (en la 

parte inferior izquierda de la pantalla) y sobre el enemigo, mientras que los datos del 

blanco se mostrarán en la esquina superior izquierda de la pantalla. Además de su 

nombre, todos los enemigos llevan una letra (A, B, €, etc.). Si hay más de un enemigo 

cerca, es muy probable que tengas que elegir un objetivo distinto. Pulsa los botones de E 

dirección arriba o abajo para cambiar de enemigo en el menú de objetivos; de esta Balthier GVaan 

manera podrás seleccionar cualquier enemigo que esté a tu alcance. Pulsa los botones de A. SrFran 26403645 Pb 
W>Penelo GBasch 38683868 PM__456 
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dirección izquierdo o derecho si prefieres seleccionar un enemigo que puedas ver 


directamente en la pantalla 


Por norma general, los miembros del grupo a los que apuntes aparecerán marcados con un 
círculo azul y su información parpadeará en la ventana del grupo (en la parte inferior 
derecha). Si por alguna razón quieres elegir un objetivo que no esté en el grupo que se te 
ofrece por defecto, pulsa y para cambiar a otro tipo de blanco de los que aparecen 
bajo el menú de objetivos. En función de las circunstancias, pueden aparecer Enemigos, 
Grupo, Amigos y Relevo, Cada tipo de blanco se compone de un tipo especifico de objetivos. 
Los Enemigos son los rivales más cercanos; Grupo está formado por los miembros activos 
de tu grupo, Relevo lo componen los miembros inactivos de tu grupo y Amigos son los 


compañeros ocasionales que lucharán a tu lado en determinados momentos de la aventura 


Si seleccionas Magia, el objetivo predeterminado de un hechizo de ataque será el enemigo 
más cercano. El objetivo predeterminado de un hechizo de cura o de apoyo (como 
Coraza) será el personaje que pronuncie el hechizo. Puedes cambiar de objetivos y de tipo 
de blanco de la misma forma que en la opción de ataque. Con algunos hechizos como 
Cura, puedes incluso apuntar a los miembros de relevo de tu grupo. Sus nombres 
aparecerán en la parte inferior izquierda de la pantalla y podrás ver información sobre su 
estado como, por ejemplo, los datos del blanco (esquina superior izquierda). Las mismas 


reglas se aplican a los objetivos por medio del comando Objetos. 


Con las técnicas, tus opciones de apuntado suelen ser limitadas. Por ejemplo, solo podrás 


Robar a un enemigo, y los personajes solo podrán invocar Libra sobre sí mismos. 


Cambiar de líder 

Es posible cambiar de líder en el grupo (el personaje que controlas) sin abrir el menú 
principal. Cuando el menú de batalla esté cerrado, pulsa los botones de dirección arriba o 
abajo para que se muestre la opción Cambio de líder (fig. 2) y selecciona uno de los 
personajes activos como el nuevo líder. No importa si están siendo apuntados o no, ya que 
la maniobra no eliminará a ninguno del grupo. Ten en cuenta que si el líder se queda 
incapacitado, se convierte en piedra o queda inhabilitado de otra forma durante una 


batalla, la acción se detendrá inmediatamente y tendrás que seleccionar un nuevo líder. 


Curar 

Cuando un miembro del grupo esté a punto de quedarse sin VIT, conviene que le cures. 
Para curar a alguien durante una batalla, primero tendrás que confiar en las pociones 
(que podrás usar en el submenú Objetos del menú de batalla) y, cuando Fran se una 

al grupo, en el hechizo Cura. Pronunciar este hechizo lleva más tiempo que usar un 
objeto... pero por otro lado, solo consume PM que luego recuperarás con solo andar, 
mientras que los objetos que uses los perderás para siempre. 


Seguir la acción 

Si decides que los miembros de tu grupo luchen por su cuenta, tendrás que seguir 
prestando mucha atención a la acción por medio de las diversas actualizaciones de 
batalla que aparecerán en la pantalla, sobre todo la ventana de información de la 
esquina superior izquierda. Si no prestas atención, te perderás acontecimientos muy 
importantes: a los enemigos preparando sus ataques, el éxito o el fallo de comandos 
como Robar y la naturaleza de las trampas en las que tu grupo puede caerse 
accidentalmente. Dicha información te permitirá anticiparte o reaccionar de acuerdo 
con las situaciones a las que te enfrentes, y será de vital importancia durante las batallas 
contra los enemigos más poderosos. 


Usar a los sustitutos 

No olvides que puedes hacer que los personajes relevos participen en las batallas más duras. 
Si los miembros activos se han quedado sin PM, están en una condición crítica o simplemente 
K O., abre el menú principal y cámbialos por los sustitutos que, con suerte, estarán en 
mucha mejor forma. No podrás reemplazar a un personaje que esté siendo apuntado, pero 
salvo ese aspecto, cualquier miembro puede salir o entrar de la batalla a tu antojo. 


Huir de la batalla 

Escapar a trote ligero de los enemigos puede ser una estrategia perfectamente válida; 

y en ocasiones, absolutamente esencial. No tienes por qué luchar contra todos los 
enemigos del juego, y te encontrarás con situaciones en las que es muy recomendable 
escapar para salvar la vida; por ejemplo, cuando descubras que una escoria o un 
monstruo general es demasiado fuerte para ti. En resumen, si crees que no vas a ganar 
una batalla, corre hacia la salida más cercana; los monstruos no te seguirás si cambias 
de zona. Además, puedes mantener pulsado para ordenar al grupo que dejen todo 
lo que estén haciendo y sigan al líder. Incluso las acciones de gambits se cancelarán si 


CONSEJOS GENERALES 


Af z E 


mantienes pulsado (R2), Ten en cuenta que huir no evitará que tus enemigos ataquen 

(y hagan daño) a los miembros del grupo mientras estén a su alcance. Además, si bien 
algunos enemigos dejarán de perseguirte enseguida, otros te pisarán los talones durante 
tu “retirada estratégica” hasta que llegues a la salida de la zona. 


Estados alterados 

Migunos enemigos pueden usar magia o sus ataques especiales para causar dañinas 
enfermedades de estado a tus personajes. Es de vital importancia que conozcas las 
consecuencias de cada efecto y que sepas cómo librarte de ellos. La siguiente tabla te 
presenta una serie de condiciones dolorosas que podrás encontrar durante las primeras 


horas de juego, y te informa de los objetos que puedes usar para contrarrestar sus efectos. 


Nombre Objeto curativo 


Veneno a daños de forma regular Antídoto 


Ceguera Reduce | na de los ataques físicos Colirio 
Mudez Impide el uso de magia Hierba del eco 
Sueño Duerme al personaje Despertador 
Paro impide al personaje moverse y actuar Aeua de Cronos 
Confusión El personaje actúa por su cuenta, confundiendo a Sal de olor 
7 . amigos y enemigos 3 | 
Piedra/ Cuando la cuenta atrás llega a cero, el personaje se misd 
s gua de ( 
Piedra jerte en piedra 
El personaje pierde la conciencia Cola de Fénix 


También deberías saber que tus enemigos pueden aplicarse eficaces estados alterados. 
Por ejemplo, si están bajo la influencia de Coraza (indicada por un hexágono azul), 
serán más resistentes a los ataques físicos; si se protegen con el Escudo (un círculo 
verde), las magias les causarán menos daños. Para ver un resumen exhaustivo de todos 
los tipos de estados alterados, pasa a la página 31. 


Guarda la partida 

Guarda la partida regularmente en los cristales de la memoria (fig. 3) y en los cristales 
transportadores y no dudes en usar diferentes archivos de guardado. De esta forma, si 

te quedas irrevocablemente atrapado en una zona de batalla muy difícil, o si te entran 
remordimientos tras haber gastado guiles o PL de forma poco sabia, tendrás la opción de 
cargar un archivo de guardado reciente, Tras guardar una partida, podrás cargarla desde 
la pantalla de inicio. Podrás volver manualmente a la pantalla de inicio si pones el juego 
en pausa y usas la opción correspondiente; también volverás allí de forma automática si 
todo tu grupo se queda K. O. o incapacitado. 


Usa los cristales 

Los cristales de la memoria y los cristales transportadores no solo te permiten guardar 
la partida: también son unas fenomenales clínicas gratuitas, Con tan solo examinar uno 
recuperarás toda tu VIT y todos tus PM, te curarás de las enfermedades de estado y 
revivirás a los personajes K. O. 


Habla con todo el mundo 

Si hablas con todos los personajes que te encuentres y que tengan un icono de diálogo sobre 
su cabeza, aprenderás muchas cosas sobre lo que te rodea y sobre todo lo que ocurre en 
Ivalice. Si bien muchas conversaciones son meramente anecdóticas, también te enterarás de 
determinados detalles que te conducirán a retos adicionales o a extras opcionales. 


No dejes de moverte 
Los PM de tus personajes se regenerarán lentamente mientras caminen o corran. La velocidad 
de esta regeneración será mayor si les quedan pocos PM. Si te quedas sin PM en una mazmorra 


y no tienes éteres a mano, camina en una zona segura (con tus gambits desactivados) para 


evitar perder los PM que acabas de recuperar hasta que estés en mejor forma. 


Usa siempre Libra 

Libra tiene dos aplicaciones muy útiles: Muestra los datos del blanco de los enemigos (con 
algunas excepciones, como es el caso de los jefes) y también te revela la ubicación de 
trampas imposibles de detectar a simple vista. Esto convierte a Libra en una herramienta 
vital que un miembro de tu grupo debería tener activada en todo momento. Puedes activar 
Libra por medio de la misma técnica (que tendrás que actualizar periódicamente, ya que 
es un efecto de estado breve) o activando el accesorio brazalete. 
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TE GUSTARÍA ALQUILAR UN CHOCOBO? ! 
¡SoLo CuesTA- 500 GUILES, KUPÓ! ! 
Ribinasia capital del reino “Y ALQUILAR UNO. 
Ya; capita AA 
Do Borica Migeto NO, GRACIAS. 
A E 
a 
Gasta a la vez tus guiles y tus PL Muévete con libertad 
Cada vez que quieras comprar algo en una tienda, como un eguipamiento o una magia, no No estás obligado a seguir a rajatabla la historia principal en todo momento. De hecho, 
olvides acceder a su correspondiente licencia en el tablero de licencias. Lo mismo al una vez pasadas las primeras horas de juego, tendrás muchas oportunidades de explorar 
revés: antes de gastar PL en una nueva licencia, comprueba que puedes comprar en una amplias áreas de Ivalice a tu gusto. No tienes por qué ir siempre a pie, ya que hay medios 
lienda el equipamiento o habilidad correspondiente de transporte más rápidos y convenientes, siempre que tengas guiles para gastar. Por 
ejemplo, puedes montar en Chocobos (fig. 5), si cuentas con el dinero suficiente para ol 
Vende tus botines viajar en ellos temporalmente. En el aeródromo podrás comprar un billete de avión para R=Z" 
No olvides vender (la mayor parte de) tus botines a los mercaderes que te encuentres ir a otra ciudad (dependiendo de tus avances), con la opción de realizar compras y de Ja 


(fig 4), Ésta será sin duda tu fuente de ingresos más lucrativa, y además activará la socializar a bordo o ir directamente a tu destino. Por último, si usas las teleportitas podrás 


aparición de nuevos objetos en la sección Gangas de las tiendas (ten en cuenta que estos ir directamente de un cristal transportador a otro que ya hayas tocado. 


objetos estarán disponibles en cualquier lugar una vez que los desbloquees). Los objetos 


que venden las tiendas se irán actualizando a medida que avances en la aventura 


y 


más de lo que se puede apreciar a simple vista. En este capítulo te revelamos 


numerosas mecánicas ocultas del juego que controlan los eventos de Final 
Fantasy XII; también te ofrecemos consejos de utilidad, estrategias de eficacia 
probada y conceptos tácticos ensayados por nuestro equipo. Si lo que quieres 
es mejorar tus habilidades de combate, obtener información indispensable 
sobre el sistema de evolución de los personajes o descubrir la mejor forma 
de usar el tablero de licencias o las opciones de gambits, no busques más... 


=> COMBATE-=%% 


Como la mayoría de los lugares de Ivalice que vas a visitar estarán arestados de monstruos, es absolutamente imprescindible 
que saques el máximo partido a la disposición para la batalla de tu grupo. Si solo tienes un conocimiento parcial de tus 
habilidades o del comportamiento de tus rivales en las batallas, sufrirás una clara desventaja. En esta sección, estudiaremos 


numerosos factores que juegan un papel importante en las confrontaciones 


3 APROVECHAR AL MÁXIMO LIBRA 


Más allá de las seguras murallas de ciudades y pueblos, el mundo de Ivalice está 
plagado de las más variadas criaturas. Cada vez que te enfrentes a un tipo de monstruo, 
es importante saber su fuerza, así como reconocer al instante sus puntos fuertes y débiles. 
El capítulo Registro de enemigos (ver página 94) contiene información sobre todos los 
monstruos del juego, pero (obviamente) en él no encontrarás información actualizada sobre 
cada batalla. Para encontrar información de la batalla en curso, tendrás que consultar en 
el juego la ventana Datos del blanco. 


Al principio, esta ventana solo incluirá los nombres de las criaturas que atacan a tu grupo, 
junto con un esquema de colores 
que te ofrece una idea aproximada 
de su fuerza (ver página 8 del 
capítulo Reglas básicas). Para 
obtener más información, uno de 
tus personajes tendrá que activar 
el estado alterado Libra (fig. 1). 
Libra es una bendición: te ofrece 
información detallada sobre el 
nivel de tu rival, su VIT actual 

y máxima, sus efectos alterados 
activos, sus puntos débiles y si 

es un rival volador. Libra es eficaz 
con la gran mayoría de los 
enemigos a los que te enfrentarás 
en lvalice, pero no funciona con 
los monstruos jefes, que gozan 
de inmunidad frente a esta 


entrometida técnica. Esto se indica 


02 


RECONOCER A LOS ENEMIGOS VOLADORES 

Usar Libra es la forma más inmediata y conveniente de saber si el enemigo al que te 
enfrentas es del tipo volador: de ser así, en la ventana Datos del blanco aparecerá el 
icono de un ala (fig. 3). En Final Fantasy XII, la condición “volador” no se aplica a todos 
los enemigos aéreos. Como verás si revisas el capítulo Registro de enemigos, los yugules, 
de aspecto parecido a los murciélagos (n* 028) y los vampiros (n* 042) no son criaturas 
de tipo volador. Al planear cerca del suelo, es muy fácil golpearles sin necesidad de armas 
a distancia: puedes usar espadas, palos o hachas. 


Por el contrario, las criaturas voladoras estarán a salvo de tus ataques con armas cuerpo 
a Cuerpo, 
Solo podrás herirlas si ... 


CÓMO DESCUBRIR TRAMPAS 

Mientras un personaje activo tenga operativo el estado alterado Libra, contarás con la ventaja 
de diversos marcadores visuales que te avisarán de la existencia de trampas (fig. 4). Muchas 
de estas trampas pueden ser tremendamente dañinas (fig. 5), así que esto es de gran utilidad. 
Si bien los mapas de esta guía te muestran la ubicación de cada trampa, pasar entre ellas sin 
herirte puede resultar innecesariamente complicado si no cuentas con la ayuda de Libra. 


con un icono de Libra tachado en la ventana del blanco. En estos casos, tendrás 
que consultar el capítulo Registro de enemigos para obtener más información. 


Hay dos formas de activar Libra: 


O Puedes comprar la técnica por 500 guiles en Rabarasta, y adquirir la licencia 
correspondiente por 20 puntos de licencia en el tablero de licencias (fig. 2). Basch 
ya cuenta con esta licencia cuando se incorpora como miembro de pleno derecho a tu 
grupo. Sin embargo, esta técnica es temporal: se desactiva pasado un tiempo y hay que 
reactivarla periódicamente. Puedes realizar esta acción de forma automática creando 
un gambit como “El personaje —+ Libra”. La prioridad de este gambit debe ser baja para 
que el miembro correspondiente se concentre en asuntos más importantes durante las 
batallas campales. 


Activar el accesorio brazalete (que puede usarse cuando un miembro del grupo 

haya conseguido la licencia Accesorios 2 por 15 PL) genera constantemente el estado 
alterado Libra. Puedes comprar este equipamiento por 500 guiles en el Poblado 4 
Nómada de la Pradera de Giza, y un poco más tarde en Rabanasta. Ashe cuenta con | 
un brazalete cuando se incorpora al grupo como miembro de pleno derecho. | 
Si piensas que la presencia de barras de VIT y el acceso sencillo al capítulo Registro de enemigos 

de esta guía convierten a Libra en una irrelevante pérdida de tiempo, te equivocas: los monstruos 
pueden (y de hecho suelen) usar estados alterados sobre sí mismos antes de o durante una batalla: 
además, los enemigos que a primera vista parezcan idénticos a otros que ya has visto pueden ser 

de nivel superior y contar con parámetros distintos. Libra te permite tener una visión clara de la Y 
situación en el momento en el que se desarrolla, así que no infravalores el poder de esta técnica. 


Y si esto no te parece suficiente para considerar indispensable a Libra, debes saber que también 
identifica a los enemigos de tipo volador y la ubicación de mortales trampas en el campo. 


0 
las golpeas con armas a distancia (fusiles, arcos, ballestas o bombas). | 
usas hechizos. 
empleas sublimaciones. ' 

, Invocas a un esper, i 
. usas determinadas técnicas como 1.000 espinas, Hechizo al azar o la mejor de todas: 

Largo alcance. Esta última técnica te permite herir a monstruos lejanos con ataques 

cuerpo a cuerpo. Pero no está disponible hasta las últimas fases de la aventura, cuando 

puedas explorar con calma Nabudis, capital de los muertos. 


Conviene que prepares gambits específicos para luchar contra los enemigos voladores. 
En una sección posterior de este capítulo te explicamos cómo hacerlo, 


de 
El efecto exacto de una trampa activada (así como su daño potencial y la enfermedad de estado 
que causará) depende del tipo de trampa y, en ocasiones, del azar. Además de usar Libra para 
abrirte camino entre las trampas, también puedes usar el hechizo Lévita+ para volar sobre ellas, 
El estado alterado Levitación también lo causan los accesorios botas emplumadas y rodilleras 
de metal, pero solo a los miembros del grupo que tengan activados estos objetos 


LISTA DE TODAS LAS TRAMPAS 


| Desierto de Dalmasca Este, Pradera de Gtra 
| (Estación de las Lluvias), Minas de Lhusa, 
| Anervas de Ogul Yensa, ete y 


| Desierto de Dalimasca Este, Arenas de Nam Yensa, 


| Provoca daños secundarias (daño máximo: el nivel 
| del personaje x 9) 
E 


| Desgarabea | | Promoca daño gras tl voces más que el daño 
pEs En a le za trampa explosiva). | Tumbad del Rey Raltbrwall, Campo de Ozmion, etc 
| Jstetegradora ronca daños moy ges ves más quel daño | Bosque de Salika, Meseta de Chitta, Palacio 
de una trienpa e ¡ Subterráneo de Sochen. Alturas de Cerobí, 

18 E o Encantado, tc 
¡ Matsnagos Redwoe los PM (cantidad máxima: el nivel del personaje | | Arenas de Nan Yenssa, Campo de Qimon, Gran 
LL ]x 2) a; pos 9 de Paramina, Meseta de Chitta, etc | 
| Extraciora Reduor drásticamente Jos PM (cinco veces más que una | Pradera de Giza (Estación de las luvias), Túneks 
| | trampa matamagos lo más probable es que los agote spin Pantanal de Nabreus, ete 
| por completo) ] 
| Puteficante | Puede provocar el estado alterado Piedra, que convierte | Minas de Lhusu, Tiunba del Rey Raithrwall 
| al personaje en piedra si mo se cura, Ver “Aprovechar | Mirxas de Henme, Termplo de Miliam, Palacio 
EAN [ al máximo Jos estados alterados” | Subterráneo de Sochen, etc 

Ipoótica Í Puede provcar los estados alterados Confusión (las. — — | Minas de Limusa, Minas de Henne, Templo de 

| personajes atacarán 4 hos mierabros de su grupo y a sí | Maliarm, Palacio Subterráneo de Sachen, Alturas de 
Ñ _| mismos) y y Locura; trampa de gran aícanoe | Cerubi, etc. 

| Acalladora 


| Puode pronucar el estado alterado Mudo. que impide al | Musas de Uns, Anas de Ogul Vena, Areas de | 
| persocaje añoctado usar hochizos | Nam Yen, Gran Barranco de Paramina, etc 


¿APROVECHAR AL MÁXIMO EL EQUIPAMIENTO 


ARMAS 

Ala hora de elegir las armas de tus personajes, primero tienes que pensar en el papel 

que desempeñará cada uno en el campo de batalla. Si quieres que un miembro del grupo 
luche desde la distancia, evitando el contacto directo con los enemigos siempre que sea 
posible, elige armas a distancia (arcos, ballestas, fusiles y bombas). Ésta puede ser una 
buena opción para un personaje encargado de usar hechizos de apoyo y de cura. En el 
caso de los luchadores cuerpo a cuerpo, decide si quieres que actúen como “dañadores” 
(estrategia agresiva que da más importancia al ataque que a la defensa) o como “tanques” 
(haciendo mayor énfasis en la defensa y en atraer los ataques enemigos). Para los 
dañadores, lo mejor suele ser usar potentes armas de dos manos; los tanques es mejór 


Cálculo del daño por impacto. ————————— 2 


La potencia de un arma la deciden múltiples factores. El más obvio (y, en cierta medida, el 
más decisivo) es el índice de ataque, pero los atributos del atacante y del blanco también 
juegan un rol importante en el daño final. 


En muchos tipos de armas, el parámetro fuerza del atacante y el rasgo defensa del enemigo 
son también determinantes. Cuanto mayor sea el parámetro fuerza de tu personaje, más daño 
podrá causar con el arma; cuanto más alto sea el parámetro defensa del enemigo, menos 
daño podrás causarle. Pero esto no resulta tan sencillo en todos los tipos de armas. En las 
mazas, el poder mágico es más importante que la fuerza; en las dagas es fundamental la 
rapidez del personaje, y en los fusiles lo único que importa es el parámetro ataque. 


Una fórmula muy básica para calcular el daño podría ser la iio 


| 
| Po ataque del blanco) x parámetro del personaje 
j 
La siguiente tabla te desvela los factores que influyen en el cálculo del daño de cada tipo 
de arma La cantidad de estrellas (hasta cuatro) de la columna “Parámetro del personaje” 
refleja la importancia de dicho parámetro en el arma, 


Ten en cuenta que los estados alterados, los beneficios y los accesorios pueden aumentar 
al daño causado, Éstas son algunas de las bonificaciones: 


FACTORES PARA LOS ATAQUES CON ARMAS 


IT | 


| Espa lara, huletas cas tods as varas | Deere 


Arcas penetrantes Fusiles, reglas, vara cuntiva, vara de - y Alag eee. 
lhenasrápilas [Daga sables rifa arcos | Dedersa [Fuerza **, Nivel *, Rapidez * 
Arras mágicas (1) | prosas ma Unefersa Poder mágico * »o Nivel * 
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HEGLAS BASICAS 
TÁCTICAS 
PERSONAJES 
INVENTARIO 


Asfixiante Puede provocar el estado alterado Merma (reduce 


Acueductos de Garamsals, Minas de Unusa, Bosque 
gradualmente la VIT del personaje afectado); trampa de | de Salika, Palacio Subterráneo de Sochén. 
pequeño alcanas 


| Mamas de Lbusa, Arenas de Nam Tensa, Minas de 


Lacrimógena 


Puede provcar el l esado alterado Ceguera dos NEGISTRO DE 
miembros del grupo afectados fallarán el blanco al | Henme, Gran Barranco de Paramina, ete. ENEMIGOS 
| | realizar ataques fisicas). 
Paralizante Pude provocar Jos estados alterados la versión e indul, pp de Cerobi, Bosque Encantado, Gran Cristal, RECORRIDO 
Há [ trampa de gran alcanor | Cataratas de Ridocana. Gran Faro (Subterráneo). 
Debilitante Puede provocar el estado alterado Vins (el personaje | Túneles de Balbeimm, Gran Faro (Subrerránen), EXTRAS 
| afectado no podrá recuperar VIT) | Pantanal de Nabreus. 
Lubricante Tpuede prove arel estado alterado Óleo (se tnplica el Pradera de Giza (Estación de las Lbuvias), Túneles INDICE 
| do dels ataues Pio recbidos) Esde de Balbeim, Pantanal de Nabreos 
Aligeradora Roba guiles (cantidad máxima dl nivel del | Pradera de Giza (Estación de las uvas), Minas de 
|  peraaajex9). E de _ / Lhusu, Pantanal de Nabreus. 
Revitalizadora Trampa positiva que devuche la VIT (cantidad codxima Pradera de Giza (Estación de las Ulurtas), Minas de COMBATE 
el nivel del personado x 9) Lbusu, Arenas de Ógul Yensa, Gran Barrano) de 
A ! Parumina, ete DESARROLLO DE 
Mágica Traropa positiva que devuelve los PM (cantidad Pradera de Giza (Estación de las Lluvias), Templo LOS PERSONAJES 
máxima: el nivel del personaje x 40) de Miliam, Cataratas de Ridorana, Gran Faro 
A ii mi VIAJANDO 


POR IYALICE 
LICENCIAS 
GAMBNTS 


que usen armas de una mano que les permita activar un escudo en su espacio Escudo/ 
Proyectil, Esto aumentará su parámetro bloqueo, y les ayudará a neutralizar con mayor 
frecuencia los ataques enemigos. 


A la hora de elegir un arma para cada categoría, hay que tener en cuenta diversos factores. 
Los más obvios son las bonificaciones de parámetros. Pero la verdadera potencia de un 
arma no depende únicamente de su fuerza bruta. De hecho, el daño total que podrá 
causar durante una batalla puede estar muy influenciado por la velocidad en que se use 

y por otras características especiales. 


o Estado alterado Bravura = +30% 

o Estado alterado Locura = +50% 

o Beneficio Concentración o accesorio manoplas = +20% 

o Beneficio Contundente en Agonía o accesorio gorjal de acero = +100% 
Lo mismo se aplica para tu blanco: 


o Estado alterado Coraza = -25% 

o Estado alterado Óleo = +200% (Solo con daño elemental Piro) 

o Estado alterado Sueño = +50% (Un personaje con la enfermedad de estado Sueño 
se despierta al recibir un golpe físico, pero no con un ataque con hechizo). 


Cuando elijas las armas de cada personaje del grupo, fijate primero en sus parámetros y 
luego ten en cuenta los rasgos de los enemigos que te puedes encontrar. Para ser práctico, 
busca los parámetros para los que tu personaje tenga un don natural (o potenciado por 

un equipamiento) y elige las armas que mejor le convengan. Fíjate también en los puntos 
débiles y fuertes de los enemigos de cada zona para ver si puedes sacar partido a alguna 
vulnerabilidad general. Por ejemplo, si su parámetro defensa mágica es bajo o su 
parámetro defensa es alto,un palo es la mejor opción. 


Armas y tiempo de carga 

Predecir la cantidad de daño que un personaje puede causar con un arma es muy 
importante, pero Ja “fuerza bruta" de cada arma no es el único factor que tienes que 
tener en cuenta: la velocidad también es crucial. En Final Fantasy XII, la velocidad decada 
arma depende básicamente de su tiempo de carga (TC). Un índice bajo de TC permitirá 

al personaje atacar con más frecuencia; un índice alto de TC reducirá la frecuencia de los 
ataques. Por tanto, si el arma A es un 20% más potente que el arma B pero un 50% más 
lenta, el arma A causará mucho menos daño durante una batalla. 


En la práctica, el tiempo de carga que transcurre desde que emites la orden Atacar y la 


ejecución real de la orden depende tanto del parámetro Rapidez de tu personaje como del 
parámetro TC del arma. También hay un pequeño factor aleatorio que puede alargar el 


23 


tiempo de cada acción en hasta medio segundo. Cuando la barra de tiempo de carga se 
llene, la palabra “ACCIÓN” aparecerá sobre la barra. Tras esto, transcurrirán entre 1 y 1,5 
segundos hasta que el personaje realice el ataque. El tiempo “real” también depende de la 
velocidad que hayas elegido en el menú Preferencias; esto también sirve para los enemigos. 


En resumen, cuanto más alto sea el parámetro Rapidez de un personaje y cuanto más bajo 
sea el índice TC del arma, más breve será el tiempo de carga. Si compras un beneficio 
Acción rápida en el tablero de licencias (fig. 6), podrás reducir el tiempo de carga de sus 
acciones en un 10% del valor básico. En el tablero hay tres licencias Acción rápida; si 
compras las tres, aumentarás en 
un tercio la velocidad de tus 
luchadores. La influencia de estas 
licencias en la velocidad real de 
ataque es superior a la del índice 
Rapidez: entre el mínimo (23) y el 
máximo (99) valor del índice 
Rapidez, la reducción del tiempo 
de carga es tan solo de un 20%. 


Ataques consecutivos y golpes letales 
El tercer factor decisivo que tienes que tener en cuenta a la hora de elegir un arma es la 


habilidad para realizar ataques consecutivos o golpes letales. Cada vez que atacas, muchas 
de las armas tienen la posibilidad de realizar automáticamente un golpe “especial” que 
aumenta el daño provocado, bien por medio de un combo variable (ataques consecutivos) 
o con un golpe más certero (letal). Por tanto, un arma con un alto valor consecutivo o 
letal con el tiempo puede resultar más eficaz que un arma aparentemente más potente 
pero con un valor consecutivo o letal más bajo. Por ejemplo, las mejores espadas de dos 
manos del juego son la espada sublime y la espada de toro. La primera es claramente más 
fuerte (su ataque es de 140, mientras que el de la espada de toro es de 130) y más rápida 
(con un índice TC de 30 frente a otro de 99), pero la segunda tiene un impresionante 
valor de ataques consecutivos (80). Esto quiere decir que, en circunstancias normales, 
realizará ataques combo más de la mitad de las veces. Ni que decir tiene que con un 
combo largo con la espada de toro podrás acabar en pocos segundos con cualquier 
enemigo de los que deambulan por Ivalice, con la excepción de los más fuertes. 
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Propiedades añadidas 

El último factor que tienes que tener en cuenta al elegir tus armas es la presencia de 
bonificaciones de ataque intrínsecas. Algunas añaden daños elementales, que pueden 
resultar devastadores si se usan contra enemigos vulnerables a dicho elemento. Otras 
pueden provocar una enfermedad de estado al alcanzar su blanco; algo que también 
puede resultar tremendamente eficaz. Por ejemplo, si puedes provocar con regularidad 
en tus blancos estados alterados como Mudez, Veneno, Inútil o, mejor que mejor, K.O., 


CORACERÍA — 

Las armaduras y los accesorios son tan importantes como el arma. Las armaduras 
aumentan la resistencia al daño (tanto mágico como físico) del personaje y pueden 
ofrecerte más ventajas, y los accesorios pueden infundirte estados alterados positivos, 


Armaduras y escudos 
Elegir una armadura es mucho más sencillo que dar con el arma adecuada; tan solo tienes 
que fijarte en el papel que cada miembro desempeña en el grupo. La siguiente tabla te 


Ten en cuenta que muchos estados alterados influyen en el tiempo de carga. La siguiente 
lista te muestra la influencia de cada uno en el TC. 100% es el tiempo de carga normal; 
por tanto, 33% quiere decir que el tiempo de carga será de un tercio del tiempo normal, y 
200% quiere decir que el tiempo necesario se duplica. 


Prisa + Locura = 33% | 
Locura = 50% 


Prisa = 07% 
Freno + Locura = 100% 
Freno = 200% 


Paro o Sueño = Imposible realizar la acción 


Los golpes letales son golpes sencillos que provocan el doble de daño. Los tipos de 
armas que pueden conseguir golpes letales son los arcos, los fusiles, las ballestas y las 
reglas. El valor letal de cada arma individual se describe en el capítulo Inventario. 


Los ataques consecutivos son una sucesión rápida de hasta doce golpes normales en un 
solo ataque (fig. 7). La probabilidad de que un personaje realice combos largos aumenta 
cuando se queda sin VIT, cuanto más bajo sea este valor, más golpes incluirá en un ataque, 
Los personajes solo realizarán su combo más mortal (12 golpes seguidos) si tienen menos 
de un 6% de VIT con respecto a su valor máximo. Incluso en ese caso, solo tendrán una 
pequeña posibilidad (un 5%) de realizar 12 impactos sucesivos. Los ataques consecutivos 
pueden conseguirse sin armas y con estos tipos de armas: espadas, dagas, mazas, 
martillos, katanas, sables ninja, lanzas y palos, 


Con las varas, los bastones y las bombas no podrás realizar ataques consecutivos ni golpes 
letales. 


Ten en cuenta que los ataques consecutivos te permitirán 
sobrepasar el límite máximo de daño para los ataques con armas. 
Un ataque cuerpo a cuerpo normal no puede provocar más de 
9.999 VIT de daño con un solo golpe, incluso si es un golpe letal. 
Pero si consigues 8 impactos de combo de 1.500 VIT cada uno, 

el daño total será de 12.000 VIT. Ten en cuenta que también hay 
algunos ataques especiales que pueden superar este límite de daño 
(fig. 8): las sublimaciones, los ataques supremos, el ábaco y la 
materia oscura. 


las batallas te resultarán muchísimo más llevaderas. Un arma con un valor de ataque 
ligeramente bajo (pero con el estado alterado Efecto adicional o con una propiedad 
elemental a la que sean vulnerables los monstruos) puede resultar más poderosa que 
otra que sobre el papel parezca superior. 


Consulta el capítulo Inventario para saber qué armas cuentan con estas propiedades especiales. 


mejorar tus habilidades y mucho más. Si tu personaje usa un arma de una mano, también 
puedes equiparle con un escudo para que aumente su valor de bloqueo o incluso su valor 
de bloqueo mágico. 


ofrece una guía sencilla de los parámetros que potencia 
cada tipo de armadura. 
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Como las armaduras para el cuerpo potencian principalmente el parámetro de defensa, y los 
cascos aumentan el rasgo de defensa mágica del personaje, hay cuatro factores que tienes 
que tener en cuenta a la hora de elegir el atuendo adecuado para miembro del grupo: 


1) Por lo general, las protecciones pesadas te ofrecen una mayor defensa o defensa mágica, 
por lo que son las más adecuadas para los luchadores cuerpo a cuerpo que tienen que 
soportar la mayor cantidad de embestidas enemigas durante un combate, 


2) Como el parámetro principal que potencia cada tipo de armadura no varía en sus 
subcategorías (ligera, pesada o mágica), tienes que prestar atención al parámetro 
secundario. En función del papel que el personaje juegue en el grupo, ésta es la información 


Accesorios 
Cada accesorio otorga a su portador un efecto especial; en ocasiones, más de uno. La 

elección de los accesorios dependerá lógicamente del equipamiento al que tengas acceso 

y de la situación concreta a la que te enfrentes. Pero es importante recordar que algunos 
accesorios, sobre todo los que salen con mucha frecuencia al comienzo de la aventura, pueden 
reemplazarse al aprender determinadas licencias o mediante la creación de gambits. 


Éstos son algunos ejemplos de accesorios que pueden “reemplazarse”: 


o Brazalete: Prepara un gambit del tipo El personaje > Libra. 
o Gorjal de acero: Consigue la licencia Contundente en Agonía (65 PL). 


[1] Los personajes que tengan el accesorio arnés de batalla y los monstruos 
que cuenten con el beneficio Contrarrestar tienen la habilidad de contraatacar 
alos ataques cuerpo a cuerpo de forma ocasional y automática. La probabilidad 
de que se produzca un contraataque es igual a la mitad del parámetro rapidez 

del amigo o del enemigo correspondiente. Si el personaje lleva una armadura 

de Genji o si el enemigo tiene el beneficio Contrarrestar+, esta probabilidad se 
multiplica por cuatro. Un contraataque puede producir golpes letales pero nunca 
ataques consecutivos. 


¿APROVECHAR AL MAXIMO TUS HABILIDADES 
Hay muchas formas de atacar a tus enemigos. Abre el menú de batalla (pulsando $9) y verás 
una lista con las opciones con las que cuenta tu líder. Siguiendo el orden del menú, son: 
Atacar, MagivTécnicas, Especiales (sublimaciones e invocaciones) Gambits y Objetos. Los 
gambits automáticos se explican con todo detalle en una sección posterior de este capítulo. 
Esta sección solo se centra en consejos prácticos relativos al resto de opciones de batalla. 


ATAQUES FÍSICOS 

La función Atacar del menú de batalla es la forma más simple de golpear a un monstruo. 
Ordena a tus personajes que realicen un ataque “físico” estándar con el arma que tengan 
equipada; si no tienen ninguna, atacarán con sus puños al enemigo. 


B Puedes usar algunas armas (sobre todo las reglas, pero también algunas 
varas) para golpear con ellas a tus compañeros de grupo y provocarles algún estado 
alterado positivo. Ésta es una forma muy práctica y económica (aunque provoca 
pequeñas pérdidas de VIT) para disfrutar de determinados estados alterados que 
resultarían muy caros si se realizasen con hechizos, Por supuesto, esta estrategia puede 
combinarse con gambits; un personaje equipado con un calibre puede usar: 


QUIEN BIEN TE QUIERE, TE HARÁ LLORAR 
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que tienes que tener en cuenta al realizar tu elección. Los personajes que usen hechizos se 
beneficiarán del aumento de poder mágico de las armaduras místicas; los luchadores cuerpo 
a cuerpo verán aumentada su fuerza gracias a las protecciones pesadas, y los especialistas en 
armas a distancia ganarán VIT con las protecciones ligeras. 


3) Muchas armaduras ofrecen a su portador un efecto especial extra, como la resistencia 

a un elemento, un estado alterado permanente o un aumento especial de un parámetro. Todo 
esto puede ser de vital importancia, especialmente si la mejora es importante en una zona 
concreta, Si los monstruos de una mazmorra suelen usar ataques Piro y tu armadura es 
resistente a este tipo de ataques, contarás con una notable ventaja. En contadas ocasiones, 
algunas armaduras o escudos de gran poder pueden incluir una vulnerabilidad a un elemento 
o, en casos muy infrecuentes, alguna enfermedad de estado, De ser el caso, no dejes que los 
monstruos se aprovechen de la debilidad de tu equipamiento y cámbialo por otro. 


4) Por último, hay que recordar que no es obligatorio que todo tu equipamiento sea del 
mismo tipo. Por ejemplo, nada te impide mezclar protecciones ligeras y mágicas en un frágil 
pronunciador de hechizos que puede beneficiarse de un aumento combinado de VIT y poder 
mágico. 


o Guardabrazos: Consigue la licencia Resistente en Agonía (70 PL). 

9 Gorjal de cuero: Consigue la licencia Fulminante en Agonía (65 PL). 

o Manoplas: Consigue la licencia Concentración (70 PL). 

o Guantes mágicos: Consigue la licencia Paz espiritual (70 PL). 

O Anillo de rubí: Prepara un gambit del tipo El personaje > Espejo. 

o Rodilleras de metal: Prepara un gambit del tipo El personaje => Lévita+. Perderás 
un punto extra de defensa pero merece la pena: 

o Botas emplumadas: Prepara un gambit del tipo El personaje > Lévita+. 

o Cinturón duplo: Prepara un gambit del tipo El personaje => Duplo. 

o Botas de Hermes: Prepara un gambit del tipo El personaje => Prisa. 


CONTRAATAQUES 


Sin embargo, la probabilidad de que se produzca un contraataque será nula 
si el enemigo o el personaje atacado tiene el estado alterado Paro, Sueño, 
Confusión o Inútil, o si sufre un Rechazo como consecuencia de un ataque, 
El Rechazo es un efecto que se produce con mucha frecuencia si el atacante 
tiene un nivel muy superior al del atacado. Algunos monstruos cuentan con 
un beneficio llamado “Sin rechazo” que les hace inmunes a este efecto, 


Por norma Mos atacar con armas es rápido y no consume recursos; por el contrario, 
usar hechizos es más lento y consume PM. Si puedes hacerte con un amplio abanico de 
armas potentes, podrás elegir la que mejor se adapte al enemigo a batir. Algunas cuentan 
con propiedades elementales (consulta “Aprovechar al máximo los elementos”); otras 
pueden provocar enfermedades de estado como Merma, Freno o incluso K. O. (consulta 
“Aprovechar al máximo los estados alterados”). Esto te permitirá realizar ataques con 
hechizos sin gastar PM. 


Amigo en estado Freno => Atacar 

De esta forma, el personaje se asegurará de que 
cualquier amigo afectado por Freno será “curado” i Ea Con. 
Obviamente, es mejor reservar esta tarea al especialista en hechizós <del grupo. 
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MAGIA Y TÉCNICAS 
Para pronunciar hechizos y usar técnicas, tus personajes necesitan: 


1) Haber comprado un hechizo o una técnica en una tienda. 
2) La licencia correspondiente. 

Además, para pronunciar hechizos es imprescindible: 

3) Tener la cantidad necesaria de PM. 


4) No estar bajo la influencia de Mudez, un estado alterado que puedes eliminar con una hierba del eco (la mejor 
solución) o con una panacea (la opción más cara), tocando un cristal de la memoria o haciendo que un amigo pronuncie 
los hechizos Vocal o Esna. 


Para ver una lista exhaustiva de todos los hechizos y sus efectos correspondientes, consulta el capítulo Inventario. 

La siguiente sección está pensada para mostrarte las numerosas formas de usar los hechizos. Como verás, los hechizos 
no sirven únicamente para herir a tus enemigos; también pueden curar, proteger y fortalecer a los miembros del grupo. 
Lo mismo puede decirse de las técnicas, aunque en menor medida. 


Hechizos de ataque 
Hay dos tipos de hechizos ofensivos: los directos y los indirectos, 


Los hechizos directos (ver tabla 1) provocan daños inmediatos al impactar sobre el enemigo. Casi todos están dentro 
del grupo de magia negra, y cuentan con propiedades elementales como Piro, Rayo y Frío. En gran parte de los casos, 
encontrarás versiones más potentes de estos hechizos durante la aventura; su fuerza viene indicada por uno o dos signos 
“4" al final de su nombre. 


Al contrario que las armas, muchos hechizos te permiten atacar a varios enemigos situados a un alcance concreto (fig, 9). 
Por ejemplo, cuando apuntes a un enemigo con Piro+, el área de alcance del hechizo aparecerá indicada por un gran círculo 
azul. En el menú del blanco (en la esquina inferior izquierda de la pantalla) los enemigos susceptibles de sufrir los efectos del 
hechizo se mostrarán marcados con un cursor parpadeante. Si quieres puedes cambiar de blanco para asegurarte de dañar 
al número máximo de enemigos. Pero la información solo será la correcta para ese preciso instante; si un enemigo se mueve 
fuera del radio de alcance antes de usar el hechizo, éste no le afectará. Los amigos que estén dentro del radio de alcance no 
se verán afectados, a menos que cambies el grupo de blanco y les apuntes directamente con el hechizo, 


El daño del hechizo depende del parámetro poder mágico del que lo pronuncia (cuanto más elevado sea, mejor) y del rasgo 
defensa mágica de todos los blancos (cuanto mayor sea, más facilidad tendrá el enemigo para resistir el ataque). 


Los hechizos indirectos (ver tabla 2) provocan estados alterados (ver página 30) en sus blancos, en vez de daños directos. 
Al impedir estos efectos que tus enemigos realicen acciones o incluso provocar que se queden poco a poco sin VIT, juegan un 
papel igual de importante en tu arsenal ofensivo, Algunas enfermedades de estado pueden usarse para neutralizar a los rivales 
y conseguir victorias con extrema facilidad. Aquí tienes unos cuantos ejemplos: 


o Sueño: Los enemigos dormidos no podrán realizar acciones y podrás atacarles con hechizos (algo que, al contrario 
que los ataques físicos, no los despertará) y vencerles sin que pongan resistencia alguna. 


TABLA Il HECHIZOS DE'ATAQUE DIRECTO 


"Y 


| Magia negra 


Maga 
espaciotempocal 


Maga esotérica 


Magsa blanca 


1) Solo daña a las muertos vivientes. 


TABLA 2: HECHIZOS DE ATAQUE INDIRECTO 


Magía negra 
| Magia 
| espaciotemporal 


Magia verde 


Magpja esotérica 


TABLA 3: 


Nombre 
| Piro, Piro+, Piro++ 
| Electro, Electro+, Electro ++ 
Í Hielo, Hielo, Hielo++ 
| Agua 
| Memo, Aero 4 + 
| Bio, Morbis 
| Shock 
| Pulgor 
Andor 
LVolapso 
Kesta 


Sombra, Sombra +, Sombras 


Gravedad, Grawudad + 


Drenaje 


Sanchus 


Cura, Omnúcura, Gura+, Ommnicura+ 


Ultracura 


Lázam, Lázaro + " 


Nombre 


| Búo, Morbis 


Freno, Freno + 


| lnmónil 
tútil 

| Paro 

| Perra 

Cuenta 

_Antisalod 

| Lámbo 
Tiniebla, Tinicbla+ 
Mutís, Mutis+ 
Morfeo, Marica + 


Toxis, Ormnitoxis 


Oleo 


Irmersión 
Locura 
Cua 


Muerte 


HECHIZOS DE APOYO 
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Elemento 
| Piro 

Kayo 

Frío 

Agua 

Aire 


Úscuro 


Status Aílment 
Meana_ 


Freno 


j Inmónl 

| Ievónil 
Paro 
Piedra 
Condena 

| Mera 

] Exilio 

] Cespera 

] Mudex 
Sueño 
Veneno 
Ólko 
Inversión 

| Locuni 

| Confusión 
ko 


” ” 4 e A 4 Nomb Status Fltect 
o Paro, Inútil: Si provocas una de estas enfermedades de estado a un enemigo, no podrán realizar acciones y se A . cd o ci 
E AS y E E LO | Magía blanca | Revitalla | Rentalia n 
convertirán en una presa fácil para que les lances, dispares o pronuncies lo que quieras. Magia Prisa, Picas ES 
espaciolemporal Espejo, Espejos | Espejo 
Oo Mudez, Ceguera: Si callas a un pronunciador de hechizos con Mudez o le provocas la Ceguera a un luchador cuerpo | Lévitas | Levitación 
a cuerpo, lo privarás de su modo principal de ataque. reas A o 
Escudo, Escudo + Escud: 
Bravura | Bravura 
OK. 0.: Si usas el hechizo Muerte y das en el blanco, tu enemigo se quedará K. O. al instante. h Fe 
Mapa isctérica Locura | Locura | 
. a . n . si A Se PO W 
Sin embargo, es importante recordar que muchos enemigos gozan de inmunidad frente a determinadas enfermedades de estado; E z ze 
- > ñ N ñ yA . > : enve, Tenur + | Leuvisí Me 
otros (especialmente los jefes y las escorias) pueden contar con un nivel de resistencia superior al normal. El capítulo Registro de [buy Duplo Ñ 
enemigos contiene tablas exhaustivas que desvelan las enfermedades de estado que funcionan o no funcionan con cada enemigo. 
) 
Hechizos curativos Hechizos de apoyo ' 
Los hechizos curativos son de máxima importancia, ya que te ofrecen la forma más Los hechizos de apoyo te permiten aumentar temporalmente los parámetros del grupo, ' 
económica y eficaz de recuperar VIT y de eliminar las enfermedades de estado. A medida y se convertirán en indispensables conforme te vayas enfrentando a adversarios cada vez ] 
que se desarrollen los acontecimientos en Ivalice, irás consiguiendo una mayor gama de más fuertes. Usa gambits que pronuncien estos hechizos de forma automática sobre tus b 


hechizos curativos para poder afrontar cualquier situación. La mayor parte de los hechizos 
curativos pertenecen a la categoría Magia blanca (pasa a la página 92 para obtener más 
información). Sin embargo, algunos hechizos de la categoría Magia esotérica (Drenaje 

y Aspir) también permiten al pronunciador para recuperar VIT y PM (respectivamente), 
absorbiéndolos del enemigo. 


apoyo que tienes a tu disposición aparecen en la tabla 3. 


personajes para mejorar de forma decisiva su eficacia en el combate, Hablaremos de este 
tema con más detalle en una sección posterior de este capítulo. Los diversos hechizos de * 


Técnicas 

En muchos ; los, las técnicas son similares a los hechizos, ya que pueden servir tanto 
) | 

para atacar como para defenderse. Pero se diferencian de ellos en dos aspectos clave: 


1) Al contrario que los hechizos, las técnicas no consumen PM y el estado alterado Mudez 
no impide su uso. En otras palabras, las técnicas pueden usarse con mayor facilidad y 
frecuencia que los hechizos; por lo general, pueden usarse desmesuradamente, 


2) Por otro lado, si bien los hechizos son eficaces en la mayor parte de los casos, las 
técnicas solo suelen resultar útiles en circunstancias muy concretas, y es frecuente 
que cuenten con alguna gran desventaja. Por ejemplo, algunos están controlados por 
un factor aleatorio (como Hechizo al azar y Recarga) mientras que otros mermarán 
considerablemente o directamente vaciarán la barra de VIT del 
usuario (como Sacrificio, PM =P VIT y Estoicismo). Nada te 


. £ . * * £ y, MJ .' 0 
impide usar las técnicas más especializadas, pero terminarás Personaj Sublimación 
¿ . : Vaas Esptral roja 
por darte cuenta de que los hechizos suelen funcionar mejor; : 
Vorágine 
0 de que si te quedan pocos PM, es mejor administrar un éter. a añ 
Balthier Robravias 
Eso sí, algunas técnicas son extremadamente útiles: Ola fatídica 
Impacto astral 
2 y - > Fran Puños asesinos 
0 Robar: Te permite robar objetos a tus enemigos. Es una rica 
forma genial de obtener más botines, y por tanto más Miedos eterno 
guiles, Como verás en la sección de este capítulo dedicada == Energia oscura 
> Ens . s Uitimátor 
alos gambits, es muy fácil configurar un gambit que se A 
; (Sal des de fuego 
antomatice este proceso. rs Aa 
Aura Celestial 
0 Recarga: Devuelve al usuario una pequeña (pero no | Resplandor sagrado 
de - e O : Penelo Jnjuro 
obstante útil) cantidad de PM. Si la técnica falla te quedarás : : 
Volatilización 
sin PM, así que es mejor usarla únicamente con personajes ss 7 
SOI Aa 


que tengan pocos o ningún PM. Un sencillo gambit como 

"El personaje: PM < 20% => Recarga” (o *< 10%” en 

una fase más avanzada del juego) es una forma eficaz de que 
los pronunciadores de hechizos aumenten de forma 
automática sus PM durante las batallas más prolongadas. 


0 1,000 espinas: Resta 1.000 VIT a un enemigo. Funciona 
muy bien con enemigos voladores, así que es una buena 
opción si no cuentas con las licencias o con el equipamiento 
necesario para atacarlos con armas a distancia, Esto puede 
automatizarse con el gambit “Enemigo volador => 1.000 
espinas” 


o Hechizo al azar: Te permite pronunciar un hechizo 
aleatorio de magia negra sin necesidad de gastar PM. 


9 Aquiles; Hace que un enemigo se vuelva vulnerable a un 
elemento, para proporcionarte una opción táctica 
adicional durante una batalla. 


0 Largo alcance: Provoca daños a distancia con armas 
cuerpo a cuerpo; así privarás a los enemigos voladores de su característica más 
definitoria (y peligrosa). Prepara el gambit “Enemigo volador => Largo alcance” y ya no 
tendrás que preocuparte más por los enemigos voladores. 


Hay que señalar que, como ocurría con los hechizos, algunos enemigos gozan de inmunidad 
frente a ciertas técnicas. En el caso de que quieras usar la técnica Caza furtiva para capturar a 
un enemigo en estado agonía, recuerda que si la técnica tiene éxito no ganarás EXP o PL; tan 

solo un tipo especial de botín. 


En el capítulo Inventario encontrarás una lista completa de todas las técnicas y sus efectos, sus 
precios y los lugares donde comprarlas. 


SUBLIMACIONES 

Las sublimaciones son ataques poderosos que pueden desbloquearse en el tablero de 
licencias, Hay 18 cuadrados de sublimaciones en total, que permitirán a cada uno de los 
miembros del grupo aprender un máximo de tres de estas técnicas especiales. Cuando un 
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personaje desbloquee una sublimación (al precio de 50 PL), dicho cuadrado se borrará de 
los tableros del resto de los miembros del grupo. Como las licencias de sublimaciones se 


colocan en los bordes exteriores del tablero, tendrás que gastar una cantidad ingente de 


PL para llegar a algunas (fig. 10). Por ello, conviene que planees concienzudamente las 


rutas del tablero de licencias de cada personaje. 


No importa qué cuadrados de sublimaciones estén bloqueados; todos funcionan 


exactamente de la misma forma. Cada miembro individual del grupo accederá de forma 


consecutiva a los grados 1, 2, y 3 de sus sublimaciones (todas ellas exclusivas para cada 
personaje). Cuando un personaje obtiene su primera sublimación, su barra de PM 
parpadeará cuando esté llena para indicarte que tiene un bloque PM. Tras conseguir una 
segunda y una tercera sublimación, la barra de PM se dividirá en dos y en tres bloques PM 


TABLA l: SUBLIMACIONES 


independientes, duplicando y triplicando respectivamente 
los PM máximos del personaje. Para usar una sublimación 


Grado Fuerza durante una batalla, el personaje necesitará tener al menos 
z un bloque PM; es decir, una barra de PM parpadeante y 
> ps llena. El número de bloques PM necesarios lo decidirá el 

% grado de cada sublimación. 

2 140 
- A pesar de sus nombres y de sus secuencias animadas, las 
, A sublimaciones son ataques físicos no elementales, y todas 
3 20 las del mismo grado tendrán la misma fuerza básica para 
90 todos los seis personajes. Sin embargo, el daño real de una 
: — sublimación dependerá tanto del nivel (ver tabla 1) como 
; = de la fuerza del personaje. La fórmula es: 
2 140 
5 230 A A TT 
- a Daño = (número entre 1 y la fuerza de la sublimación) | 


x (número entre 1 y la fuerza del personaje) | 
| 


Si un personaje tiene una fuerza de 50 y usa una 

| sublimación de grado 2 (fuerza = 140), el daño 
provocado será de un valor entre 1 (1x 1) y 7.000 
(50 x 140). 


Encadenar acelerones 

Debido al factor aleatorio que se usa para calcular el daño 
de las sublimaciones, el uso de un ataque sencillo de este 
tipo suele servir para eliminar a los enemigos más débiles y 
poco más. Esta habilidad se convierte en algo mucho más 
mortal si consigues encadenar varias sublimaciones. 


Durante una secuencia de sublimación verás un contador, 
los nombres de los miembros activos del grupo y los 
nombres de las sublimaciones disponibles (los símbolos 
naranjas de la derecha indican si son del grado 1,26 3). 
Se mostrará una sublimación en color blanco, y estará lista 
para ser usada si: 


A: El contador no ha llegado al lado izquierdo de la barra; 


B: Tu personaje ha conseguido la sublimación en el tablero de licencias; 


C: Tu personaje tiene bloques PM suficientes para usar la sublimación. 


Si se dan todos estos requisitos, verás un símbolo de un botón de mando a la izquierda del 
nombre del personaje. El botón será Y para el personaje de arriba; O) para el del 
centro, y 69 para el de abajo (fig. 11). Pulsa uno de estos botones antes de que el tiempo 


se agote para encadenar esta sublimación con la que se esté realizando en ese momento. 


En cuanto comience la secuencia animada de la sublimación seleccionada, el contador se 


reiniciará y tendrás la oportunidad de activar otra sublimación. 


Si la selección de la parte inferior derecha no te ofrece una opción utilizable, o si las 


selecciones no son de tu agrado, puedes “barajar” la selección pulsando (K2. Al hacer esto 


renovarás la nueva selección aleatoria, y en ocasiones activarás la aparición de la opción 
Bloques PM. Si pulsas el botón correspondiente, los bloques PM del personaje en cuestión 


se llenarán por completo para que pueda usar más sublimaciones. Prepárate para pulsar 


o TACTICAS 


VERSONAJE 
INVENTAR 


REGISTRO 1 


ENEMIGOS 
HECOBRIDO 
EXTRAS 
INDICE 

od COMBATE 
NESARROLI 
VIAJANDO 
YOR ALI 
LICENCIAS 


GAMBITS 


REGLAS BÁSICAS 


1] 


Ali 
y YE 


LOS PERSONAS 


f 


27 


rápidamente el siguiente botón, 
ya que el tiempo comenzará a 
correr rápidamente a medida que 
la cadena avance. Si el tiempo 
está a punto de agotarse, vuelve 

a pulsar sin descanso el mismo 
botón; este personaje es tu última 
oportunidad de activar otra 
sublimación una vez que la opción 
Bloques PM se complete. La 


| infiemo eslente | "90 | 3 ] | secuencia de sublimación 

| Cataclismo 110 7 - : 

o TF | 1 1 t terminará en cuanto el tiempo 
Enspción líquida 120 2 3 Ñ 

Mama. | 155 1 | ; se agote. En este momento, el 
Horror blanca m5 | | | ; | daño total de tus sublimaciones 

| Ano voltalco 20) 2 2 2 se calculará y se mostrará cuando 
l iscenci: 215 3 3 ; ¿ 

A y - vuelvas a la vista de pantalla 
Agujero negzo 153 4 4 4 

á normal. 
ESPERS 


Los espers son poderosas entidades que podrás invocar si se cumplen determinados requisitos 
Para activar la aparición de su licencia de esper en tu tablero de licencias, primero tienes que 
encontrar y derrotar a una de ellas (son los enemigos jefe). Después, uno de tus personajes 
tiene que obtener dicha licencia (fig. 13). Como ocurría con las sublimaciones, cada esper 
solo podrá adquirirlo un personaje; una vez adquirido, desaparecerá de los tableros del resto 
de miembros del grupo. No obstante, cada personaje puede desbloquear un número ilimitado 
de espers. 


Por último, para invocar a un esper, el personaje debe tener bloques PM (barras completas de 
PM). El número necesario de bloques está determinado por el grado individual de cada esper. 


Cuando un personaje invoca a un esper (fig. 14), éste reemplazará al resto de miembros del 
equipo; por lo tanto el invocador pasará automáticamente a ser el líder del grupo, El esper se 
irá: 


A: Si él o el invocador se quedan K. O.; 
B: Después de usar su ataque especial; 
C: Automáticamente después de unos 90 segundos. 


También puedes anular la invocación con el comando Retirar esper, que reemplazará a 
Especiales en el menú de batalla. También desaparecerá si te teletransportas a otra zona 
por medio de un cristal transportador, o si entras en una ciudad. Podrás invocar a un 
esper todas las veces que quieras, siempre que el personaje invocador tenga los bloques 
PM necesarios para ello. 


OBJETOS 


Los objetos te ofrecen otra forma de actuar o de reaccionar durante las batallas. El uso de objetos por medio de la opción 
correspondiente del menú de batalla supone un tiempo de carga insignificante. Esta estrategia puede usarse para cambiar 
el curso de los acontecimientos en una batalla, o para que la partida no se termine prematuramente. La desventaja más 


obvia del uso de objetos es que al usar uno lo pierdes para siempre. 


En tu inventario puedes llevar hasta 99 unidades de cada objeto consumible. En el capítulo Inventario encontrarás una lista completa 
de todos los objetos. Las siguientes tablas te presentan una selección de los objetos más útiles o interesantes que podrás encontrar. 


OBJETOS DE ATAQUE 


Bota de berninbre 


Activar un ataque supremo 
Si se cumplen ciertos requisitos durante una cadena de sublimaciones, activarás automáticamente 
un ataque extra llamado “ataque supremo”, que pondrá fin al combo (fig. 12). Hay ocho tipos 
de ataques supremos. Como ocurre con las sublimaciones normales, los ataques supremos son 
ataques físicos sin propiedades elementales (aunque sus nombres parezcan indicar lo contrario). 
Al contrario que las sublimaciones, que van dirigidos a un enemigo en concreto, los ataques 
supremos dañarán a todos los enemigos ya que cuentan con un amplio radio de acción. 


Para activar un ataque supremo, el grupo debe ejecutar un número concreto de determinadas 
sublimaciones encadenadas, tal y como se describe en la tabla 2. Por ejemplo, en el caso 

de Agujero negro, tendrás que activar cuatro sublimaciones de cada grado. Si cumples los 
requisitos de más de un ataque supremo, se ejecutará el más poderoso de todos ellos. 


El daño provocado por un ataque supremo depende de su fuerza y del nivel del enemigo. Puede 
calcularse con esta fórmula: 


(Fuerza del ataque supremo) x (Nivel del enemigo) 


Cuanto mayor sea el nivel del enemigo, más grande será el daño. 


El esper seguirá a su invocador durante unos 90 segundos, pero actúa bajo su cuenta y 
riesgo durante este periodo, dominado por unos gambits inalterables; algo parecido aJo que 
ocurre con los personajes aliados. El invocador tratará al esper como si fuese un miembro 
normal del grupo. Si hay un gambit que ordene al líder pronunciar hechizos de apoyo como 
Coraza sobre todos los miembros del grupo, entre ellos se incluirá el esper. Aunque no 
tengas ningún gambit configurado para realizar esta tarea, siempre conviene mantener alta 
la salud de tu poderoso amigo. 


Antes de invocar a un esper, debes tener en cuenta sus propiedades elementales, Cada uno 
tiene sus propios puntos fuertes y débiles. La tabla 3 te muestra tas afinidades elementales de 
cada esper. Para obtener más información sobre estas criaturas, consulta la página 47 


a 


PABLA 3: AFINIDADES ELEMENTALES DE-LOS ESPERS 
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Belias | Absoctw | Vulnerable a 1/2 daño | 12 daño  |1/2daño 1 daño 1/2 daño 

Maicus 1/2 daño 12 daño Vulnerable a | Absorbe 1/2 daño Y 1/2 daño 

Adraurimelech | Inmune | Inoune Abwode | Vulnerable a | Inmune inmune | Inem 

Hadiwmal Inma inmune tamune inmune Vulnerable a | Absorbe lnmune 

Cóchulainn 11 daño 1/2 daño 2 daño | V2daño 1/2 daño Vadaño | 1/2 daño 

Famirit Vabnerable a | Inmmune | lnmine Absorbe inmune lormmune Irun 

Zalera Inmune | inmune | inmune Inmmane inmune Inmune | Abrsorh Inmure 

Shemharai Vulnerable a | Normal Normal Normal Normal Normal Normal Normal 

Chaos inmune inmune Inmune lomune Absorbe Vulnerable a | Inmoune inerame 

Zero 1/2 daño 12 daño 1/2 daño V2 daño 1/2 daño 1/2. daño 1/12 daño 1/2 debe | 
4 ¿ ; / 4 4 4 4 . 

Exodus 1/2 daño | 12 daño 1/2 daño 1/2 daño 1/2 daño 1/2 daño V2 daño 1/2 dae 

Anema Inemune Inmoune Inrmune lamune bomiane Lomane Absorbx Vulerabk 4 

Zodradk inmune | Incntune [ inmune Íumune larmine Inmnune | Vulnerable a | Absorte | 


Provoca daños no elementales a un enemigo. La cantidad de daño equivale a un porcentaje (entre el 10% y el 100%) de la VIT máxima del usuario. El efecto puede 


| reducirse con el beneficio Kexducir daño 
| Colmillo rojo | Con un 50% de probabilidades de éxito, todos los enemigrs en un radio de acción concreto recibirán daños elementales Piro, hasta una cuarta parte de sus VIT 
máximas. Si el usuario ene equipado un netsuke de faisán, el daño aumentará en un 50% 
Colmillo azul | Es igual que el colmillo mjo pero cansa daños del tipo Frío. 
Colmillo blanco | Es igual que el colmillo rofo pero causa daños del tipo Electro 
Guijo de Agua | Provoca daños elementales del tipo Agua a un enemigo, Ataque 42 
Guijo de Sanctus Provoca daños elementales del tipo Sacro a un enermigo. Ataque 96 
Guijo de Sombra | Provoca daños elementales del tipo Oscuro a todos los enemigos que calgan en su nidio de acción, Ataque 28 
Guijo de Aero | Provoca daños elementales del tipo Alre a tados los enentgos que caigan en su radio de acción. Ataque: 66 


Guijo de Colagio Provoca daños no elementales a todos los enemigos que calgan en su radio de acción, Ataque 138 


Guijo de Resta 
actual del usuario 

Gjo de Lindo 

Registro de enemigos para comprobar si es así 

Nuez de merapola 

Materia oscura 
anpleaste un objeto materia oscura 

Pación, Ultrapoción | Estos objetos provocarán daños diversos a los muertos vivientes 

Pucón Y, Cola de 

Fénix, Elixir 

Omitir 


OBIETOS DE APOYO 


Love de Hace Provoca el estado alterado Locura 


Guljo de Exejo+ 


Cutjo de Terme + 


Guijo de Lévita + 


y APROVECHAR AL MÁXIMO TU DEFENSA 


Cuando los enemigos te ataquen, lo mejor que pueden hacer tus personajes es evitar los 
ataques por completo, Pero es inevitable que los miembros de tu grupo sufran daños con 
frecuencia y que tengan que recuperarse. En esta sección, estudiaremos las formas de 
minimizar los daños que recibirán tus personajes, y la mejor manera de recuperar la VIT 
perdida. 


EVITAR LOS ATAQUES 
Hay varias técnicas que tus personajes pueden usar para reducir, evitar o incluso absorber 
los ataques enemigos. Por desgracia, estos métodos también podrán usarlos tus enemigos. 


Si equipas a tus personajes con los accesorios adecuados, podrán absorber los ataques 
elementales o ser inmunes a ellos. Si tus personajes tienen activo el estado alterado 
Espejo, los hechizos de los enemigos rebotarán y volverán a sus pronunciadores. Tus 
enemigos también pueden aprovecharse de este estado alterado, así que procura 
comprobar los estados activos del blanco antes de atacarlo con un hechizo. Los hechizos 
solo pueden rebotar una vez. Si usas Espejo en tus personajes y atacas a tu propio grupo 
con un hechizo, éste rebotará y golpeará a un enemigo aunque éste tenga activo el estado 
alterado Espejo, 


Los ataques físicos y con hechizos no acertarán en el blanco si el enemigo cuenta con 
parámetros muy altos de bloqueo y bloqueo mágico, respectivamente, Si proteges a tus 
personajes con los estados alterados Coraza y Escudo, aumentarán las probabilidades de 
que el enemigo falle en sus ataques. De nuevo esto también puede ser utilizado por tus 
enemigos, así que conviene que desactives estos estados de tus enemigos con el hechizo 
Antimagia. 


Si el personaje lleva un escudo, el valor de bloqueo del escudo determinará la 
probabilidad de que el personaje neutralicelos ataques (fig. 15). Cada vez que un 
personaje con escudo adquiera un beneficio llamado Arte de escudero en el tablero de 
licencias, la probabilidad de que realmente bloquee los ataques aumentará en un 5%. 
Si se equipa con el accesorio guanteletes, la probabilidad aumentará en un 10%. 


Por otro lado, hay cierta probabilidad de que tus personajes bloqueen automáticamente 
los afaques enemigos con su arma (a no ser que su arma sea un arco o una bomba). Esta 
probabilidad depende del valor de bloqueo del arma. En la pantalla Estado se mostrará la 
suma de los valores de bloqueo de los escudos y armas activadas, Sin embargo, este total 
no se usa al calcular la probabilidad de que un bloqueo se lleve a cabo. 


Además, si equipas a tu personaje con el accesorio collar de 
jade hay un 30% extra de probabilidades de que éste bloquee 
el ataque: 


El valor de bloqueo del enemigo tiene la misma influencia 

en la probabilidad de que pueda esquivar tus ataques. 
Excepcióne: los ataques con armas penetrantes (los fusiles 

y las reglas) no podrán bloquearse. Si tus personajes llevan 
un cinto con camafeo nunca fallarán su blanco. De la misma 


Provoca daños no elementales a todos los enemigos que calgan en ss radio de acción. La cantidad del daño será igual a la diferencia entoe La VIT mráxiema y La VIT 
Elimina a todas las enernigos que caigan en su radio de acción. No funcionará a la perfección sí éstos cuentan con el beneficio Seguridad. Consulta el capitud 


Provoca daños dementades del tipo Oscuro a tados las enerniss que caigan en su radio de acción: Ataque: 30, Este objeto tiene efectos adicionales 4 se usa contra 9 Ganada Í T ne 


Provoca daños no elementales a un enemigo. La cantidad de daño es un tercio del daño total producido por las bolas de berrumbre desde la última vez que 


Nombre Electo 


Prowca el estado alterado Espejo en todos dos enemigos que caigan en su radio de acción 
| Prownca el estado alterado Invisible en todos los enernigos que caigan en su radio de acción 


Provoca el estado alterado Levitación en todos los enemigos que caigan en su radio de acción 


FINAL FANTAST M0 


OBJETOS CURATIVOS 


Nombre Efecto 


Poción | Devuehe VIT a un amigo 
Ultrapoción 


Poción X 


Prez, Ultradter Deueltye PM a un amigo. | 

O | 
Elixir Devuelve 11 un arnáao toda su VIT y todos sus PM. | 
Omnlelíxir avuebve a todos los amigys que estén cerca toda su VIT y todos as PM. | 


Cola de Fénix Revive a un amigo K. O, 


Aguja de oro Elimina el estado Pjadra de un amigo 
Mierba del eco Cura fa Mudez de un amigo 


Antídoto Cura el Veneno de un amigo. 


Colino Cura la Ceguera de un aenigo ds | 
Despertador Cura el Sueño de un amiga | 
jabón Cura el Óleo de un amigo ! 


Agua de Cronos | Remores Stop from an ally ! 


| Sal de olor Cura la Confusión de un amigo. AA | el 
Vacuna Cura el Virus de un amigo 
' . : ] 
Panacea | Cura a un amigo de las estados Ceguera. Veneno, Mudez y Freno (e | 


' 


incluso más enfermidades de estado « consigues Las liaemncias 
| Conocimientos de panacea) 


forma, si un enemigo cuenta con el beneficio Ignorar bloqueo, sus ataques darán siempre 
en el blanco con una puntería infalible. Por último, si un combatiente sufre la enfermedad 
de estado Ceguera, hay un 50% de probabilidades de que sus ataques físicos no den en el 
blanco (fig. 16). 


RECUPERACIÓN 

Por muy buen luchador que seas o por muy fuerte que sea tu grupo, es inevitable que con 
frecuencia sufras grandes pérdidas de VIT y PM. Hay varias formas de restaurar ambos 
totales. 


VIT 

O Toca un cristal de la memoria para curar por completo a tus personajes. 

9 Consume pociones o elixires. 

O Usa hechizos recuperativos (como Cura y Omnicura). 

O Cuando recojas objetos que los enemigos suelten durante una larga cadena de batallas, 
las curaciones pueden producirse al azar (cuanto más larga sea la cadena, más 
probabilidades habrá). La VIT total que recuperes será de un máximo de un 10% de la 
VIT máxima del personaje. 

O Usa técnicas como Primeros auxilios o PM->VIT. 

O Usa el hechizo Revitalia o equipa al personaje con un accesorio que produzca el mismo 
efecto para recuperar VIT gradualmente, 

O Activa una trampa revitalizadora. 

O Maca a un enemigo con el hechizo Drenaje para transferir VIT a tu personaje. 

O La magia esotérica Inversión hace que los ataques, los objetos, las técnicas y los 
hechizos provoquen un efecto inverso al normal; los personajes con este estado 
alterado se curarán con los ataques que reciban. 

O Si equipas a un personaje con el accesorio Niho Palaoa y usas determinados objetos de 
ataque (bolas de herrumbre, guijo de Colapso, etc.) en los miembros del grupo, 
podrás curarlos de sus estados alterados. 

9 Cuando tus personajes lleven o usen equipamiento que pueda absorber un elemento 
(como el escudo demoníaco), recibirán VIT cuando reciban un ataque de dicho 
elemento (en este ejemplo, los ataques de Oscuro). 

O Cuando resucites a un personaje K. O. con una cola de Fénix, los hechizos Lázaro o 
Lázaro+ o la técnica Resurrección. 


PM 
O Toca un cristal de la memoria para devolver todos los PM a todos tus personajes. 
9 Consume éteres o elixires, 
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9 Camina o corre para ir recuperando PM gradualmente, El efecto aumentará en zonas 
en las que la niebla sea densa, y siempre será más rápido si el personaje tiene pocos o 
ningún PM. 

O Cuando recojas objetos que los enemigos suelten durante una larga cadena de batallas, 
la recuperación de PM puede producirse al azar (cuanto más larga sea la cadena, más 
probabilidades habrá). El total de PM que recuperes será de un máximo de un 10% de 
los PM máximos del personaje. 


¿APROVECHAR AL MÁXIMO LOS ELEMENTOS 


Para aprovechar todas las posibilidades de las armas y de los hechizos elementales, tienes 
que aprender cómo funcionan los elementos y luego prestar mucha atención a las 
propiedades elementales de tus enemigos. Hay ocho tipos de elementos. Sus símbolos se 
usan en el juego, tanto en las ventanas de blancos como en la parte inferior de la pantalla 
cuando examinas la información sobre equipamiento del menú principal. Cada elemento 
tiene un elemento opuesto, tal y como se detalla en el siguiente diagrama. 


Piro 4» [8] Agua 
Rayo 4» Í 
[a] Tierra 4» 
[9] Sacro 4» 


Si un enemigo recibe un ataque elemental, la reacción estándar es “neutral”: es decir, 
recibe un 100% de daño. Pero los enemigos pueden reaccionar de otras cuatro maneras 
especiales a cada elemento: 


Vulnerable a: Los ataques con un elemento concreto provocan el doble (200%) de daño 
de lo normal. 


1/2 daño: Los ataques con un elemento concreto provocan la mitad (50%) de daño de lo normal. 


inmune a: Los ataques con un elemento concreto no provocan daño alguno (fig. 17) 
Absorbe: Los ataques con un elemento concreto en realidad curan al atacante en vez de herirlo. 


Por lo general, deberías atacar a los enemigos con los elementos a los que sean vulnerables y, a 
su vez, absorber los elementos con los que los enemigos te ataquen con frecuencia. Pero, como 
era de esperar, las cosas no suelen ser tan simples: te encontrarás con monstruos de todos los 


¿APROVECHAR AL MÁXIMO LOS ESTADOS ALTERADOS 


Hay una gran variedad de estados alterados positivos y negativos; para que puedas 
identificarlos con facilidad, en la guía solemos mencionar los estados negativos 
como “enfermedades de estado”. Encontrarás una tabla al final de esta sección en la 
que descubrirás todo sobre los diversos estados alterados, incluyendo su duración y 
sus posibles tratamientos. 


Los estados alterados positivos (fig. 18) pueden (y deben) jugar un papel primordial 
en las batallas que luches, especialmente al enfrentarte a los jefes y a las escorias 

más poderosas. Usa los gambits para reactivarlos cuando sea necesario, así podrás 
transformar a un personaje relativamente débil en un miembro de gran eficacia, y a 

tus mejores luchadores en guerreros de extraordinaria fuerza. Dejando a un lado el 
esencial Libra, los primeros estados alterados que usarás con más frecuencia son Coraza 
y Escudo, mejoras casi obligatorias durante las batallas más complicadas. A medida 
que avances en la historia, conseguirás Prisa para aumentar la velocidad a la que se 
desarrollan las acciones, Bravura y Fe para amplificar la potencia de los ataques cuerpo 
a cuerpo y de los hechizos (respectivamente), Revitalia y Duplo para mantener altos 

tus niveles de VIT y Locura para infundir una rabia temporal a tus luchadores cuerpo a 
cuerpo, con el fin de que machaquen a sus enemigos con una violencia y una rapidez 


Haz estallar una trampa mágica. 
Utiliza con éxito la técnica Recarga. 
Usa el hechizo Aspir sobre un enemigo para robarle PM. 

9 Después de desbloquear los beneficios Premio por magia, Premio por daño, Premio 
por triunfo e Indemnización en el tablero de licencias, tus personajes ganarán PM 
cuando provoquen daños por hechizos, después de causar daños físicos, después de 


derrotar a un enemigo y después de recibir daños, respectivamente. | 


+ 
tipos que usarán una gran variedad de ataques, elementales y no elementales. Aún así, hay ciertas ! 
tendencias generales de las que te puedes aprovechar. Por ejemplo, la mayor parte de los muertos + 
vivientes suelen ser vulnerables a Sacro, además de ser muy propensos a utilizar el elemento 
Oscuro. Si puedes equipar a tus personajes con armas como la lanza sagrada y protectores como 1 
el escudo demoníaco, estos monstruos no te darán excesivos quebraderos de cabeza. 


Ten en cuenta que hay varios factores que pueden alterar la potencia de los ataques elementales 
El estado alterado Escudo reduce en un 25% el daño producido al atacarte con cualquier 
hechizo 
El estado alterado Fe aumenta en un 30% el daño producido cuando ataques con cualquier 
hechizo 

> El beneficio Paz espiritual y el accesorio guantes mágicos aumentan en un 20% la eficacia de | 

los hechizos, si el pronunciador tiene su VIT a tope. | 

O El beneficio Fulminante en Agonía y el accesorio gorjal de cuero aumentan en un 100% la 
eficacia de los hechizos, si el pronunciador está en el estado agonía. 

O Si el objetivo está dormido, recibirá un 50% más de daño. 


O Incluso las condiciones meteorológicas pueden alterar la eficacia de los elementos; consulta | 
la página 32 


En el capítulo Registro de 
enemigos se detallan las 
propiedades elementales de 
todos los enemigos, y en el 
capítulo Inventario descubrirás 
las propiedades elementales de 
todos los objetos. 


4 
extremas. Obviamente, tus enemigos también podrán recurrir a habilidades similares, 
por lo que conviene que se lo impidas por medio del hechizo Antimagia. 


Las enfermedades de estado (fig. 19) también hay que tomárselas muy en serio. Ni que 
decir tiene que las enfermedades que padezcan tus personajes deben ser eliminadas 

de inmediato (recurriendo incluso al hechizo Prisa si el estado alterado en cuestión es 
Freno); la tabla que aparece más adelante te explica cómo lograrlo. También puedes 
usar el capítulo Registro de enemigos para estudiar y por consiguiente explotar las 
debilidades elementales de cada enemigo que te encuentres. Las enfermedades de estado 
pueden ayudarte a reducir la capacidad de lucha de un rival, o incluso a neutralizarlo 
por completo para que tus personajes lo golpeen impunemente. 


Por último, recuerda que si tocas un cristal de la memoria eliminarás todas las 
enfermedades de estado, mientras que los estados alterados positivos permanecerán 
intactos. 


LA DURACIÓN DE LOS ESTADOS ALTERADOS 

El parámetro de entereza influye en la duración de los estados alterados temporales. Si el valor 
es alto, se aumentará la duración de los estados positivos y se reducirá la 
de las enfermedades de estado. Esta duración no se verá afectada por el 
estado Prisa, ni tampoco por la velocidad que hayas escogido en el 
menú Preferencias. Si el ajuste Velocidad es alto, podrás ejecutar más 
acciones mientras el estado positivo sigue activo. Sin embargo, esta 
técnica solo se la recomendamos a los jugadores expertos de Final 
Fantasy XIL 

Además, el beneficio Prolongación tan solo aumenta la duración de los 
estados alterados positivos. 


FINAL FANTASY MU 


COMBINACIONES DE ESTADOS ALTERADOS 


, , - ; : ETICAS 
Tanto tus personajes como los enemigos podrán disfrutar o sufrir varios estados alterados ey YEN 

al mismo tiempo. Pero hay varias combinaciones que nunca pueden darse: el efecto del PERSOMAJES 
segundo estado alterado fallará automáticamente, INVENTAR 
1. Piedra y Condena lo 


2. Virus y Duplo 
3. Confusión y Locura (aunque esta combinación 

sí puede activarla una trampa hipnótica). 
4. Primero Paro y luego Señuelo 


NECONAID! 


Hay otras combinaciones en las que un estado 


alterado cancela al anterior: COMBATE 


DESAMROLLO YH 


1. Freno y Prisa LOS PERSONAJES 


2. Merma y Revitalia 


3. Primero Señuelo y luego Paro VIAJANDO! 


POR IVALICE 


La duración de Paro, Confusión, Sueño o delos enaio LICENCIA: 


alterados permanentes experimentados debido al equipo en curso de un miembro del grupo no se verán ale 


GAMMITS 
podrás hacer con respecto a los estados alterados innatos que puedan tener tus enemigos, salvo ajustar en consecuencí; 


ESTADOS ALTERADOS NEGATIVOS 


| Remedios 


Icono Duración Efecto visible Hechizo  Panacea Otros inmune a 


Incapacitation 


Exilio Imposible realizar movimientos o acciones. Se terminan | Sin lienite de tiempo | El personado desapagea: | No No lea otra mona No Solo atacues enemigos 
las atras estados alterados activos de la pantalla 
ko Imposible realizar movimientos o acciones. Se terminan ¡Sin límite de tiempo | El persona desaparma: | No No | Magia blanca Liam, | Ne Magja esotérica: Muerte; Técnica: Estoicismo 
los otros estados alterados activos, salvo Virus, Mudez, de la pantalla L% Ataques con Quitapenas, daga asesina, fechas 
Ceguera y Óloo | Técnica: Resurrocción letales 
es A | Objetox Cola de Fénix La cuenta atrás de la Condena lega a cero 
Pedra Imposible realizar movimientos o acciones. Terminan Sin Msnite de tiempo | El pernaje dssparce | No No Magía blanca: Relax | Mi La cuenta atrás de Piedra lega a cero 
los estados alterados positivos salvo Libra y Señucio de la pantalla Objeto: Aguja de oca 
Pobra Coemwenza tuna cuenta atrás desde 10, que decrece en una Sin límite de tiempo | El cuerpo see pone de | Esca, S Conocimientes | Objeto: Aguja de om | Exibio, KO, Piedra | Accesorios: Cinta, | Magia espaciotemporal: Petra 
unidai cada 4,5 segundos. El daño de los ¡lacus que color prás Reta de Pares ? mitra blanda Ataques con espada antigua o balas petrificantes 
neálices o rucibas decreo: gradualmente S el contador llega a 
ceo, el peemasaje se conter en plodra Un personaje b ajo el 
estado alterado Piedra no puede recibir el estado Crodena 
Pao O Imposible realizar movimientos o acciones La barra de [60 - (Entenza x0,3) | El personaje queda Antimasja | Si Conodimants + Objeto: Agua de Exifio, K- 0. Acasorios: Cinta, | Magía espaciotemporal: Paro 
tiempo de carga se detendrá. El resto de estados alterados | segundos de Panoea 3 Cronos brazal de poder | Ataques con el bastón justiciero a con cargas 
se interrumpirán hasta qe el estado Paro termine. Un aturdidoras 
| personaje detenido no podrá recibir el estado Señuclo 
Condena 1 | Comienza una cuenta atrás desde 10, que decrece en una [Sin limite de tiempo | El personaje No | Conccimentos Exilio, K O. Acoesorío: Cinta | Magia espaciotemporal: Cuenta | 
e, unidad cada 10 segundos Si el contador Mega a cero, el parpadea en rojo | de Panacea 3 Ataques con la maza nefasta o con los damdos de | 
personaje se queda K- O. Un personaje condenado no tiempo | 
puede recibir el estado Piedra. 
| Combusióa: El personaje atacará automáticamente a un mienbro de | 80 - (Entenza x 0,4) Esna Si Conncimientes | Objeto: Sal de olor, Exilio, L 0. Aocesorios: Cinta, | Magja esotérica: Confu | 
su grupo. No podrás controlarlo o cambiar sus acciones, | segundos de Panaces 2 recibie un impacto galón andado | Técnica Persuasión 
y no dejará de luchar en el modo Huir, Un personaje físico | Maques con la maza perturbadora o con las cargas | 
ja fundido y 10 podrá robir el estado Locura  hipnóticas _ 
Sueño PL.) | Imposible realizar movienientos o acciones, La barra de | 50 - (Esereza 1 0,25) | El personaje se fsna Sí Conacimieries | Objeto: Despertador, | Exilio, KO. Accesorios: Cinta, | Magia verde: Morfeo, Modo + 
tempo de carga se detendrá. El daño de los ataques segundos duerme dePanaoea1 — | recibirunimpacio | cinto tejido 
| | enemigos aumenta es! un Si | físico ! 


3 LOCEnArAs 
de Panacea 3 


El cuerpo parpadea | No 
ema xk e rado 


Nose puede mauperar VIT. Cada vez que pierdas VIT, la VIT [Sin límite de tiempo 
máxinsa se reducirá en la misma medida (pero volverá a 
sy cifra original cuendo termine el estado) Un a personaje 


| Magja blanca: Awepsis | Exilio Acossorio: Cinta Solo ataques enemigos 
Objeto: Vacuna 


as E 


| ems Los ataques cusarán al personaje, y y las curas le dañarán la (Entereza x 0,07) No No fxihio, KO, [ico Cinta | Magia espaciotemporal: Revés 
(salvo los cambias de VIT provocados por técnicas cono | ! 
Sacrificóo v Estolcismo, o por los estados alterados | 
Veneno, Menna o Revitalia) | 
Pos Se reduce a la mitad la velocidad con que se lena la 120 - (Entereza x 0,6) Antirmagía |S Estado alterado: Prisa | Exibio, KO | Accesorio; Cinta | Magia cpaciotemporal Freno, Frenos; Naguas con 


harra de erro de carga segundos | Kagenul, Lanza pesada, barra de hierm, orichlcurm, 
- J J j ! ! | | | diundos Langa; Equipar: Escudo maldito 


jocni ¿1 | imposible realizar acciones. 40 - (Entenza x 02 | El cuerpo parpadea | Esva $ Conocimasis Exilio, KO | Accesorios; Cinta, | | Magia espacotemporal Inútil 
segundos) en enlor morado de Pasvara | | cáriturón negro | Ataques con Oroch, almádena, dardos de parra. 
Enrya 3) | Imposbé mars 100 - (Entereza x 0,5) | El personaje se agita | Esna SY Conocimientos Exilio, K O, ¡pra Cinta, ltagía espaciotemporal: Inmóvil; Ataques 000 
3 segundos de Parmora | botas altas | Ragnarok. daga de platino, dandos de plomo 
Madoz E | impasible usar hechizos Sin límite de tiempo | El cuerpo parpadea — | Emma S Magia blanca: Vocal | Exilio Accesorio: Cinta | Magia vende: Mutis, Mutis + 
Pm en color morado Objeto: Hierba del evo Ataques con Matamagos, balas de silencio 
de | ] Equipar: Netícita artificial 
Ugun (5 Se reducen a La mitad Las probabilidades de acertaren el | Sin límite de tempo | El cuerpo parpadea | Esna Si Magja blanca: Luz Fxabio Casco: Galas Magia vende: Tiniebla, Tiniebla+ 
blanco con un ataque físico en color negyo Ubjeto: Caltrio protectoras Ataques con dardos negras, batas de lado 
Es posible la cnica Bastón blanco Accesorios: Cinta, 
L | | brazal de Argyle MPA 
nero | | A personaje recibe daños cada 12 segundos ¿cantidad 300 - (Entereza x 0,5) | El cuerpo parpadea — | Esma Sí Magja blanca: Pura | Exilio, KL-0. Accesorios: Cinta, | Magia vende: Toxis, Omnitoxis; Maques con Vakel, 
: 16.25% de la VIT máxima) segundos en color morado Obyeter Antídoto anillo de maza de púas, bunbú de batalla, cargas venenosas | 
A z SE turmalina Exuipar: Escudo maldito 
Oleo Las atagues del elemento Piro causan el triple del daño | Sin limite e det tiempo | El cuerpo se pone de | No tes Objeto: Jabón Exilio Acosoros: Cinta, | Magia vende Óleo 
! comal color negrt (Lore 2 | botas “gli | Ataques con Cangas olensas 
. El personaje pierde 10 VIT por segundo, hasta quedarse | Sin límite de ermpo | El cuerpo parpadea | Esna Yes Estado alterado Exilio | icossoríos Cinta, | Magía negra: Bio, Morbis; Magia espaciotemporal: | 
: 000 un mínimo de 1 VIT en color morado (Lee 1 Revitalia | botas de Antisalud, Ataques con sable sangriento, 
. Quismoét sanguiijucla, dardos Agazal, cargas de olor, 
0 | | : | Equipar. Escudo maldito 4 
| Estado Sila VIT se queda por debajo del 20% de la VIT máxima, el | Sin lmise de tempo | El cuerpo parpadea Cura e N Recuperar VIT Exilio, KO 
Aus estado se miente en Agonía. Los heneficios Cortundente en color miranja 


en Agorás, Pulminamte en Agonía y Resistente en Agooía se 
activará si los has conseguido. Las rénicas Primeros 
sanvillos y Caza furtiva solo funcionarán (cada un: 
pesonage y en um enemigo en este estado. 


y en un 


S| 


ESTADOS ALTERADOS POSITIVOS 


$ personaje se convierte en el blanco principal de los ataques 20 + (Enterza x 0,2) 


enemigos fo de los amigos bajo el estado Confusión). segundos Cinta 
A 4 , ; ¿ , —-- L— 4 1 — | 
Las hechizos robotan en el rival (los del grupo en lose enemigos, 160 + (Entereza x 0/6) | Antimagia | No |- Exilio, K O., Piedra | Magia espaciotemporal: Espejo, Espejos 
0 al revés). | segundos | Objeto: Guijo de Eqpejo+ 
ls y TN, 0 1 | | | lla | E |Equipar Armadura pulida, anillo de mié 
Se reduo: en un 25% el daño de los ataques físicos que mecibael 160 + (Enterezax0,6) Antimagia | No Exilio, K. O., Piedra Magía verde: Coraza, Coraza+; Eyuipar | 
monsimuo/peronaje peotegido segundos Armadura blindada; Ataques con regla de 
25 AS cb Po ] | ¿ ] ¡ Sálculo pde 
Se sed: en un 25% el daño de los ataques mágiors que roba el [60 + (Enteneza x 0,6) Antimagia | No | Exilio, K:-O,, Piedra |- | Maga vende: Escuda, Escudos 
monsmo/pesonaje protegido, y se reducen a la mitad las probabilidades | segundos Equipar: Imperturhabie 
de que funcionen Jos estados alterados negativos cansados con hechions. | | | | | | | Ataques con regla común 
Se duplica la velocidad con que se ena la barra de tiempo de [40 + (Entereza x 04) Antimagía | No Estado alterado Exilio, K-O., Piedra |- | Magia espaciotemporal Prisa, Prisa» 
carga | segundo Frevo | Obieo: Guijo de Prisa+; Esquipar. Botas de 
| j | EEE y | Hermes; Ataques con Calibre 
Aumenta en un 20% el daño provocado a ls enemigas con ataques [ose 40 + Coto x 04) Antimagia | No Exilio, K. O., Piedra | Magia vende: Beavura 
¡E Jl | | Equipar: Espada de toro, traje de héroe 
<= e RP pre prada 1 L | | pe j ] | Ataques. con regla múltiple y 
Los itagues con hechizos causarán un 20% más de daño Los ! ¡EA (Entenoza x 05 Antimagia | No Exilio, K. O., Piedra | - Magja vende: Fe 
electos recónstinipentes de los hechizos aumentarán ent un 50%. | segundos Equipas: Espada de toro 
Lis hechizos que estados alterados negativos tendrán un Ataques con la vara de devoto 
LA q rEnninó prebendas de ciones A y eS | Pd]. | io cid E 
| Invisible | osememigos del apo humanoide. dragón, ave, insecto, gigante Too + (Emtenza x 0,9) | El cuerposepone | Antimagía | No | Seleccionar uns | Exilio, K 0,, Piedra | | Maya esotérica: Tenve, Tenes 
| [49] | o fabricación no verán al personaje, siemmpes que éste ro realice | segundos transparente | | acción: recibir un | + Objeto: Guijo de Tenes ¡ 
ai Ps | | | | ataque mágico | | Ataques.0on regía cruzada y 
l La VIT se recupera cada 1,5 segundos, en una cantidad variable 90 + (Enereza x 0,9) | Antimagía | No Estado alterado | Exilio, KO, Piedra | Magia blanca: Revítalia 
entre 1 y el nivel del personaje. segundos | Menma | | Equipar. Revitalizador, anillo protector 
| 


LD | se volverá inmune a los ataques del elemento Tierra. No surte 
ningún electo entre los enemigos 


| segundos 
] | asus pies 


Locura 'Q| El personaje atácará automáticamente a cualquier enemigo 


cercano. El daño causado aumentará en un 50%, y se duplicará la | segundos 


| velocidad con que se Hlena la barra de tiempo de Carpa No podrás Revés en el personaje, Ataques con Vengadora 
| controfario o cambiar sus acciones, y no dejará de luchar en el y usar el objeto Licor 
| modo Hur, Este estado alterado es incompatible con Confusión de Baco | E 
A 4 SS ; ds , + ! a | . 
Duplo | f 1 | Se duplica la VIT máxima Si este efecto se consigue al equiparun | 60 + (Entereza x 0,6) | Antimagía | No ¡ Exilio, K.0., Pledra | Magja esotérica: Duplo 
| [ cinturón Duplo, fa VIT aumentará al instante. Este estado alterado | segundos | | Equipar: Cinturón Duplo 
ARA | | incuenpatible con el Virus y no tiene efecto alguno en Jas monstruos. | y | | Ataques con regla euclidiana 
[tra | Y | Revela toda La información sobre el enemigo en la ventana Datos — [240 + (Entereza x 24) | Artimagia | No Exilio, K O Técnica Libra 
| | del blanco. Hace que las trampas sean visibles | segundos Equipar: Brazalete 
E rin ao l 1 E 
MA cola distales seguetens la prioridad de los estados. Solo el ioono 0 + estado de A RANIA pessonaje dede! la pantalla SERIA pre tndeda na pririda superior a ade Jas estados positivos. 


¿y¿APROVECHAR AL MÁXIMO TU EQUIPO DE RELEVOS 


Aunque solo puedes controlar a tres personajes a la vez, si es preciso puedes enviar a la 

contienda a un miembro de relevo por medio del menú principal; pero solo si el individuo 

ak que vá a reemplazar no está siendo apuntado por un amigo o por un enemigo. Esto 
resulta especialmente útil cuando los miembros activos de tu grupo se quedan 
incapacitados, están bajo la influencia de molestas enfermedades de estado y se han 
quedado sin puntos mágicos. Pero esta estrategia solo es viable si tus personajes de 
relevos cuentan con un nivel suficientemente alto. Enviar a un miembro del grupo con un 
nivel 12 a luchar contra un monstruo de nivel 57 es como intentar reparar una fuga de 
agua con un chicle. 


Crear un equipo equilibrado es importante para poder superar los desafios de Ivalice, y 
prácticamente obligatorio si quieres ganar todas las batallas contra jefes y todos los 
desafíos sin desesperarte. Como los miembros activos del grupo solo recibirán EXP si se 
derrotan a enemigos, es fundamental que cambies regularmente a los luchadores de tu 
equipo activo. Si en todo momento te empeñas en usar a tu trío favorito, sus niveles y sus 
habilidades progresarán de forma admirable, pero sus compañeros languidecerán en el 
banquillo, y cada vez parecerán más débiles en comparación con el trío ganador. Los 
enemigos que encuentres durante el juego serán cada vez más fuertes, por lo que los 
miembros de relevo que hayas dejado en el olvido terminarán por no servirte de nada. 


' . CONDICIONES METEOROLÓGICAS Y DEL TERRENO 
SI —AAAAAA<>= 22 
Las condiciones meteorológicas y del terreno juegan un papel primordial en varios 
- aspectos del juego: 
O Influyen en la eficacia de los ataques elementales y de los hechizos. 
O Las ventiscas reducen la probabilidad de acertar en el blanco en los ataques con arcos 
(en un 80%) y con ballestas (en un 50%). 
9 Algunos monstruos solo aparecerán bajo determinadas condiciones meteorológicas 
(especialmente las almas y los entes). En el capítulo Registro de enemigos puedes 
obtener más información sobre este asunto. 


Electo visible 


| El personaje puede pasar sobre las trampas sin problemas; también léo + (Enteneza x 0 | la personaje Bota con | | Antimagia | No 
| una marca brillante | 


| 45 + (Enteneza x 045) | El cuerpo se pone de Antimagéa | Pres 
| color mio oscuro 


Hechizo 


Antimaga | Estado alterado Paro | Exilio, KO. 


¡ Alaquas son va vara curativa J 
| Magía espaciotemporal: Lévita+ 
Objeto; Guijo de Lévita+ 
| Equipar: Bots emplumados y 
Magja esotérica: Locura 
Objeto: Licar de Baco 


¡ Exilio, -0.. Piedra 


4 . - + 
Equipar Niho Palaca | Exilio, K O,, Piedra 
| 0 usar el hechizo 


Invierte tiempo en subir de nivel a todos tus relevos; en ocasiones puede parecer un 
fastidio, pero piensa que es una forma genial de conseguir más botines y PL, que a sú 

vez te permitirán adquirir armas y armaduras de mayor calidad. Esto también te ofrecerá 
una tremenda ventaja durante las batallas más complicadas, especialmente en las batallas 
extremadamente duras contra los jefes opcionales, que tendrán lugar en una fase mucho 
más avanzada del juego. Tampoco es necesario que todos los miembros del grupo estén 
exactamente al mismo nivel: lo importante es que algunos no se queden demasiado 
rezagados con respecto a tus favoritos. Afortunadamente, el proceso de adquisición 

de EXP será mucho menos lento cuando consigas el accesorio mantón bordado. 


Todos los personajes del grupo (los activos y los relevos) recibirán PL siempre que no 
estén bajo los efectos de K. O. o de Piedra. Por lo tanto, podrás aumentar gradualmente 
el progreso de los miembros de relevo por medio del tablero de licencias (especialmente 
con los beneficios), incluso sino participan en las batallas. Si quieres llegar por 
primera vez al final de Final Fantasy XII sin recurrir a esta guía más de lo necesario 
(en concreto, evitando las secciones que revelan los secretos del tablero de licencias), 
puedes usar al reserva más desfavorecido como “explorador”, para que desbloquee 
las secciones del tablero de forma que puedas planear rutas más eficientes para tus 
personajes favoritos. 


: -— 
En algunas áreas las condiciones meteorológicas son siempre las mismas, aunque podrían 
verse alteradas por algunos acontecimientos del argumento. En otras, estas condiciones 
pueden cambiar cada vez que salgas de un área concreta (por ejemplo, el Gran Barranco de 


Paramina), o cada vez que cambies de zona individual. 


La tabla 1 detalla los efectos de las condiciones meteorológicas y el terreno Sobre las batallas. 
Úsala para saber cuándo se reduce la puntería de los arcos y de las ballestas y qué elementos 
se fortalecen (porcentaje superior a 100)-o se debilitan (porcentaje inferior a 100) en función 
de las peculiaridades climáticas o geológicas del lugar en el que te encuentres, Ten en cuenta 
que el clima y el terreno no tienen influencia alguna en los elementos Sacro y Oscuro. 


TABLA Ll: ÍRFLUENCIA DEL“CLIMA Y DEL TERRENO 


Condición Lugar y notas 


Día solradomublado (vientos fuertes) 
aros y de las ballestax Los efectos que aquí se detallan solo se producen si hay vientos fuentes 


Día Huvioso | Condición pasible en la Pradera de Giza (Estación de las Lliuvtas), el Campo de Ormon, la Costa de Phon, cu 50% 120% . 

unta (vientos fuentes duna fuerte Condiciones posibles en la Pradera de Giza (Estación de las Luvias), el Campo de O7mon, el Monte Sagrado BurOrnisais, los Mantis Mosfara, la | 6U%, 120% | LGA 120% SIA | 
Costa de Fon, La Meseta de Chutta y Las Alturas de Concbi | 
La gravedad de los efectos varía si la lluvia va acompañasta de vientos fueñes, ol és intens y con rllmpags | 
| Condición poribie end Gran Borranod e Paramica. (En el Hosque Encantado también puede ness lgerarnerte: pesto la condición bubitical de e dra es da niebla 120% | 120% | S% | 10% SO50% 

Mebla/Webla epesa | Condición posible en el Basque Encantado, Giregan, ciudad cstenaria, el Gran Cristal, dl Pantanal de Nabireus y Nabudis, capital de los muertos 120%, | 

Therneota de arera | Posible condición climática en el Desierto de Dalmasca Oeste. Visibilidad atroz 120% 120% 50% 121% | ES | 

Ana | Lusgutees con Lagos o costas 120 SUN 120% 

tó ¡ Lugares con húelo permanente 120% ] _. ii 

keria Lugares desérticos. Las bonificaciones de los ataques del tipo Tierra no se acumulan si hay una tormenta de arena 120% | 


La Pradera de Giza experimenta diversas condiciones climáticas, y es la única en la que se 
producen con los cambios de estaciones. La primera vez que visites este área, será en lo 
que se conoce como la estación seca (fig. 20). La estación de las lluvias (fig. 21) 
comenzará cuando consigas el guijo del alba, y terminará cuando vuelvas de la Plaza de la 
Calma de Yajara. A partir de ese momento, las estaciones se alternarán de acuerdo con el 
reloj del juego. Por cada dos horas de la estación seca, habrá una hora de la estación de 
las lluvias. Los cambios tendrán lugar cuando el contador de minutos del tiempo total de 
juego llegue a cero, Hay un hombre en la Puerta Sur de Rabanasta que te hablará 
encantado del clima de Giza. Sus partes meteorológicos te 
indicarán cuánto falta para el cambio de estación. 


0 “Ahora acaba de comenzar la estación seca. Diría que aún 
falta mucho para que empiecen las lluvias de nuevo”: 
Entre 100 y 120 minutos. 

O “Ahora estamos en plena estación seca. Diría que aún falta 
un poco para que empiecen las lluvias de nuevo”: Entre 12 
y 100 minutos. 


¿APROVECHAR AL MÁXIMO TU FORMACIÓN DE COMBATE 


Para sacar el máximo rendimiento al potencial de tu-equipo es fundamental que asignes 

un rol claro a cada uno de tus personajes. De esta forma te aprovecharás de las cualidades 
intrínsecas de cada uno y podrás compensar sus puntos débiles al unir las fuerzas de 

todos. Debido a las pequeñas (pero en ocasiones, decisivas) diferencias en sus 

parámetros individuales, algunos personajes están más dotados para unas tareas que 

otros, Consulta el capítulo Personajes para obtener más información sobre cómo 
evolucionará tu grupo durante la aventura. 


Los “tanques” son guerreros creados para funcionar como “pararrayos”; es decir, para 
recibir la mayor cantidad de ataques enemigos al lanzarse sin miedo al campo de batalla y 
defenderse con ataques cuerpo .i cuerpo. Para esta función es imprescindible contar con 
altos niveles de VIT y de entereza (algo que hace de Vaan un gran tanque), así como con 
un índice de defensa superior. Deberías equipar a tus tánques con un arma de una mano, 
un escudo, una armadura pesada y accesorios pensados para la defensa.como el collar de 
jade o los guanteletes. En cuanto tengas acceso a los hechizos de apoyo, procura 
reforzarlos con estados alterados como Coraza, Escudo y Duplo. En una fase más avanzada 
del juego, el estado Señuelo puede usarse para que muchos de tus adversarios concentren 
sus ataques en tu tanque. 


Por norma general, los tanques deben liderar el grupo (y así ser el primer blanco con el 
que se encontrarán los enemigos, y por lo tanto el primero al que atacarán), y tienen que 
situarse siempre en primera línea de batalla. 


Los “danadores” son personajes ideados para-causar el mayor daño posible. Deben 
poseer una fuerza hercúlea y, a poder ser, un alto nivel de rapidez. Equípalos con potentes 
armas de dos manos como las espadas de caballero, las lanzas o las ballestas, armaduras 
pesadas para aumentar su fuerza y un accesorio pensado para el ataque; por ejemplo, el 
cinto con camafeo o, más adelante, los extraordinarios guantes de Genji. Podrás aumentar 
su eficacia si usas estados alterados como Prisa, Bravura y, cuando sea conveniente, 
Locura. Los dañadores dan mejor resultado si se usan con un tanque; así podrán sacar 
más partido de su fuerza bruta mientras su compañero, mejor protegido, se lleva la mayor 
parte de los ataques enemigos. 


auna inflivencia en fos elernentos o en la puntería de los 
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O "Ya hace mucho que comenzó la estación seca. Diría que pronto vendrán las lluvias de 
nuevo”; Entre 1 y 11 minutos. 


O “Ahora acaba de comenzar la estación de lluvias. Diría que aún falta mucho para que 
vuelva la estación seca”: Entre 50 y 60 minutos. 

O "Ahora estamos en plena estación de lluvias. Diría que aún falta un poco para que 
vuelva la estación seca”: Entre 12 y 50 minutos. 

O "Hace mucho que comenzaron las lluvias. Diría que pronto llegará la estación seca”: 
Entre 1 y 11 minutos. 


VLAJANDO 
POR IWAL 


Los “pronunciadores” se especializan en el uso de hechizos. Lo mejor es colocarlos 
en la retaguardia, y deben contar con excelentes índices de PM y de poder mágico; 
también hay que reforzarlos con estados alterados como Fe, y conseguir sus tres 
sublimaciones máximas lo antes posible. El equipo que usen debe ir en consonancia 
con su rol en la batalla, por lo que no debe faltarles una armadura mágica. Si quieres 
que colaboren en las batallas con ataques físicos cuando no usen hechizos, equípalos 
con armas a distancia, Si se centran exclusivamente en el uso de hechizos (ya sean 
ofensivos, defensivos o de apoyo), deberías elegir objetos mágicos como las reglas, las 
varas y los bastones. 


Los “personajes de apoyo” se centran en ofrecer ayuda a sus amigos, ya sea 
curándolos, otorgándoles estados alterados positivos o participando en la batalla 
desde la distancia. Deben colocarse en la retaguardia y sus rasgos deben estar 
orientados hacia la magia, contar con un índice de fuerza elevado y tener armas a 
distancia, En función de los requisitos de la batalla o de la zona, su equipamiento 
puede mejorar su ataque o su capacidad de apoyo. 


En las siguientes páginas te mostraremos unos cuantos ejemplos de formaciones de 
batalla eficaces, creadas para trabajar con los arquetipos de personajes primarios: 
tanque, dañador, pronunciador y apoyo. Por supuesto, siempre deberás adaptar tus 
tácticas a los requisitos de la situación a la que te enfrentes, pero sin olvidar los 
siguientes consejos generales. 


9 Los personajes especializados en hechizos siempre cuentan con un equipamiento 
que mejora su poder mágico y sus PM, pero suelen tener un bajo índice de defensa. 
Estos individuos no podrán sobrevivir a un ataque múltiple o soportar una agresión 
constante por parte de enemigos robustos como los jefes. Por lo tanto, siempre 
debe acompañarlos un personaje tanque (fuerte y cubierto por una armadura 
pesada) para protegerlos. 
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| TÁCTICAS DE FORMACIÓN 


0 Por muy tentador que resulte crear un grupo exclusivamente orientado al ataque, siempre 
debes contar con un pronunciador de hechizos, ya que la magia es fundamental durante 
prácticamente todas las burallas. Tener en el grupo a un personaje dedicado a pronunciar 
hechizos (o mejor aún, que destaque especialmente en esta tarea) te permitirá sacar 
el máximo partido a sus hechizos reconstituyentes o de apoyo. También hay muchos 
enemigos que son más vulnerables a los ataques con hechizos que a las espadas, los 
arcos o las armas afiladas. Tus tanques también pueden pronunciar hechizos, pero solo 
los personajes específicamente creados para usar magia podrán provocar daños graves 
con los hechizos. 


FORMACIONES ÚTILES 


protegerá a su pronunciador de forma muy eficaz. 


para terminar la batalla rápidamente. 


ECSSEpT 7 


Para los tanques: 

9 Con frecuencia, tus enemigos concentrarán sus ataques en el personaje que esté 
causando más daño. Para obligarlos a atacar exclusivamente a tu tanque, usa la magia 
esotérica Carisma para provocar el estado alterado Señuelo (fig. 22). Esto hará que 
los enemigos (y, como ventaja adicional, los amigos bajo el estado alterado Confusión) 
ataquen primordialmente al personaje en cuestión. Si equipas a tu tanque con el 
armamento defensivo más eficaz que encuentres, esta táctica te permitirá reducir en 
gran medida el nivel de daño recibido por los miembros más débiles del grupo. 


O Conviene que los tanques aprendan hechizos del tipo Cura o Lázaro, ya que son 
extremadamente poderosos si se usan contra muertos vivientes. Si provocas daños 
graves de esta forma, tu tanque se convertirá en el principal receptor de los ataques 
enemigos, incluso sin el estado Señuelo. También es recomendable que los tanques 
aprendan hechizos reconstituyentes para usarlos en situaciones de emergencia. 


O En una fase más avanzada del juego, intenta equipar a tu tanque con un protector que 
absorba los daños del tipo Oscuro y con un arma del tipo Sacro. Muchos monstruos de las 
mazmorras finales suelen usar daños del primer elemento y ser vulnerables al segundo. 


Descripción: El tanque atraerá la atención de la mayor parte de enemigos al realizar ataques a corta distancia. Mientras tanto, 
el dañador podrá atacar con armas de corta o larga distancia; su relativa escasez defensiva se verá compensada por la presencia 
del tanque. Por su parte, el pronunciador puede concentrarse en curar a sus compañeros y otorgarles estados alterados positivos; 
si estas tareas le dejan tiempo, también puede atacar con armas a distancia y con hechizos. 


Ventajas: Una formación de eficacia probada a la hora de causar daños físicos. 
Contrapartidas: No es nada práctica si necesitas usar ataques con hechizos. 


Descripción: El tanque atrae la atención de la mayor parte de los enemigos mientras realiza ataques a corta distancia; el pronunciador 
se ocupa de las curas, y el personaje de apoyo otorga estados alterados positivos. Como estos dos últimos personajes se reparten las tareas 
mágicas, ambos tendrán más oportunidades de atacar a los enemigos con armas a distancia o con hechizos. 


Ventajas: Esta formación es muy equilibrada, ya que mezcla con acierto daños físicos y mágicos; al contar con dos personajes que se 
centran en los hechizos, tendrás dos barras de PM a tu disposición. 


Contrapartidas: Esta formación carece de un personaje físicamente fuerte para ayudar a que el grupo activo ponga fin rápido a las 
batallas más duras; esto también puede ser un problema si te enfrentas a determinados enemigos durante tus viajes por Ivalice. 


Descripción: Contar con dos tanques hará que tu grupo soporte mejor el daño; pero debido a las posibles pérdidas de VIT que sufrirán, es muy 
probable que acaben K. O, o eliminados. Teniendo esto en mente, el pronunciador de apoyo debe ser flexible y contar con muchos PM, ya que con 
frecuencia sus compañeros necesitarán ser curados y reactivar sus estados alterados positivos. 


Ventajas: Esta formación presentará una defensa muy robusta y un índice de ataque bastante elevado gracias a sus dos tanques; además 


O Obviamente, cada personaje puede desempeñar más de un papel en la misma batalla; 
todo dependerá de las decisiones que tomes en el tablero de licencias y de las situaciones 
a las que te enfrentes. Un tanque contará con un alto índice de fuerza, así que también 
puede actuar como dañador principal; las formaciones que poseen tanto un dañador 
como un tanque pueden usarse para causar el mayor daño posible. De la misma forma, 
la frontera entre un pronunciador y un personaje de apoyo puede ser un tanto difusa en — 
las batallas más complicadas y largas que requieran altas dosis de PM. 


35 > ropas avales > Rivaldo 2 amigas. > Amos a amigo 
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Contrapartidas: No hay mucho margen para variar de táctica, por lo que esta formación no resultará muy práctica en muchas situaciones | 
(incluso puede ser completamente inadecuada). Por ejemplo, si luchas contra un jefe fuerte que provoque daños graves con sus hechizos, |. 
el pronunciador tendrá que dedicarse exclusivamente a curar a sus compañeros, y puede que los tanques no dispongan del vigor necesario p 


EM = 
" a 


O Cuando puedas acceder a hechizos de apoyo cuyo efecto se vea influido por la zona 
en la que te encuentres (como Prisa+ o Coraza+), intenta que sean tus tanques los 
que los aprendan primero, y que los usen siempre que no estén empleando ataques 
físicos. La razón para esto es sencilla: mientras te mueves por una zona, los personajes 
de apoyo o los pronunciadores tendrán que detenerse mientras pronuncian dichos 
hechizos, por lo que en muchas ocasiones estos miembros se saldrán del radio de 
acción de un estado alterado. Si tu líder usa estos hechizos, es muy probable que el 
resto del grupo se mantenga dentro del radio necesario. 


Para los dañadores: 

O Existe una estrategia tremendamente eficaz (aunque arriesgada) que puedes emplear 
con los dañadores que cuenten con un arma a distancia. Tras obtener las licencias 
Contundente en Agonía y Resistente en Agonía, deja que tu dañador llegue al estado 
Agonía. Así podrá provocar el doble de daño de lo normal y además duplicará 
su índice de defensa; o lo que es lo mismo, tendrá muchas más posibilidades de 
sobrevivir a los ataques más fieros. Por supuesto, tendrás que reconfigurar tus gambits 
reconstituyentes en consecuencia y curarte de forma manual. Puedes incluso proteger 
a este personaje de los hechizos de ataque por medio del Espejo, aunque esto te 
impedirá equiparlo con el estado alterado Prisa (al menos hasta que consigas el anillo 
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de ópalo en un punto más avanzado del juego). Ni que decir tiene que contar con un 
tanque con el estado alterado Señuelo para atraer el fuego enemigo es un ingrediente 
fundamental de esta estrategia. Sin duda esta técnica te resultará más útil en una fase 
avanzada de la aventura, pero podrás duplicar el efecto de ambas licencias desde un 

punto anterior del juego si activas los accesorios gorjal de hierro o guardabrazos. 


O De forma parecida A 
ala estrategia de colin 
los dañadores, los 

pronunciadores pueden 


usar beneficios y el 


PERSONAJES 
INVENTARIO 


NESISTRO DI 


estado Agonía para 


ENEMIGOS 
O Otra estrategia menos peligrosa (pero infinitamente menos eficaz) es equipar a tus duplicar la eficacia de 22 0 
dañadores con manoplas, o hacer que consigan la licencia Concentración. Crea un sus hechizos. Tras conseguir las licencias Resistente en Agonía y Fulminante en Agonía RECORRIDO 
gambit para curarlos cuando reciban un ataque y disfrutarán de un extra de fuerza (puedes usar un gorjal de cuero para simular la segunda), déjalos que alcancen el EXTRAS 
cuando sus VIT estén al máximo. El problema es que esta técnica requiere ingentes estado Agonía. El problema es que los pronunciadores cuentan con una defensa más -.. 
cantidades de PM por parte de los pronunciadores y de los personajes de apoyo. débil, por lo que esta táctica puede resultar un tanto arriesgada. Si tu curador principal Y 
es derrotado en el momento cumbre de una batalla contra un jefe, corres el peligro de 
Para los pronunciadores y los personajes de apoyo: que toda tu estrategia de batalla se venga abajo. 02 COMBATE 


O Si consigues licencias con las que tus tanques y tus dañadores puedan recuperar 
puntos mágicos durante las batallas (en concreto, Premio por daño, Premio por o 
triunfo e Indemnización), sus PM aumentarán rápidamente durante las batallas. Si 


Una alternativa más segura pero menos poderosa es equipar a un pronunciador con la + o e 


guantes mágicos (o hacer que obtenga la licencia Paz espiritual) para luego configurar 


lat Ñ 
tus usuarios de magia tienen el hechizo Aspir, podrás usar a tus guerreros como un gambit que lo cure cada vez que reciba daños. Su poder mágico aumentará siempre : cp 
“criaderos de PM”, generando cantidades prácticamente ilimitadas de puntos mágicos. que su VIT esté al máximo. 

LICENCIAS 


¿CONSEJOS DELUCHA e 


y ao a 


O Las barras de PM se restaurarán gradualmente mientras los miembros activos de tu 
grupo anden o caminen, y el índice de regeneración aumentará si los totales de PM 
son extremadamente bajos o si estás recorriendo áreas de niebla espesa. Esto también 
sirve en las batallas. Puede resultarte útil apuntar a un enemigo y luego dar vueltas 
a su alrededor mientras esperas a que tus ataques tengan lugar; así potenciarás la 
recuperación gradual de PM. Además, si están apuntando a tu líder, puedes usar este 
método para reducir el número de ataques de los enemigos más lentos, quedándote 
fuera de su alcance hasta que tu personaje esté listo para atacar. 


O Mantén pulsado (12) para centrar la cámara en el enemigo al que estés apuntando. A 
esto se le llama fijar el blanco. Puede ser de gran ayuda si no quieres perder de vista a 
un enemigo durante una batalla prolongada, y funciona muy bien en combinación con 
el consejo anterior. 


O Siuno de tus personajes se queda K. O. durante una batalla peligrosa, cámbialo 
inmediatamente por un relevo. Podrás curar al personaje herido mientras está en el 
“banquillo”, y a la vez beneficiarte de la contribución a la batalla del sustituto temporal. 


— 


O Site enfrentas a un 
enemigo muy fuerte 
cerca de una salida, 
éste no podrá seguirte 
si huyes a un distrito 
adyacente. Si has 
reducido la VIT de tu 


rival, es muy probable que siga en el mismo estado cuando regreses, siempre que no 
tardes más de cinco minutos en volver y no cambies de zona. Puedes usar esta técnica 
para realizar ataques fugaces, marcharte rápidamente y regresar, realizando pequeñas 


pausas para curar o revivir a tus personajes si es preciso. 


O Puedes causar daños gravísimos con tus hechizos si usas Espejo de forma creativa. 
Primero activa Espejo (o mejor aún, Espejo+) para provocar dicho estado alterado 
a todos los miembros de tu grupo. Después, usa en tus personajes un hechizo cuyo 
efecto se vea influido por la zona en la que te encuentres (como Piro++) (fig. 23). 
El hechizo de ataque rebotará en todos los personajes (incluso en los aliados) dentro 
de un radio de acción, y se multiplicará el daño en función del número de amigos en 
los que rebote. Esta técnica es especialmente letal si sacas partido a la vulnerabilidad 
de tu enemigo a un elemento. Sin embargo, recuerda que el estado alterado Espejo te 
impedirá usar hechizos curativos en tu grupo (a no ser que tengas activado el anillo de 
ópalo, claro está). Puedes llevar todavía más lejos esta estrategia si usas los hechizos 
Inversión y Carisma sobre un miembro concreto del grupo. Esto animará al enemigo a 
atacar a dicho personaje, pero cada golpe que éste reciba lo curará en vez de herirlo. 


O Carisma es una forma eficaz de obligar a los enemigos a volcar sus iras sobre tu 
tanque, pero también puede usarse para minimizar los daños recibidos por el 
resto de miembros del grupo a causa de un ataque con influencia en el área en 
que te encuentres. Si el estado alterado está activo, controla manualmente al resto 
de miembros del grupo y sácalos del radio de alcance del estado, Si usan armas o 
ataques a distancia (arcos, fusiles o hechizos), se mantendrán lo suficientemente 
alejados como para evitar dichos ataques. 


*>DESARROLLO DE LOS PERSONAJES => 


Como es lógico, fortalecer a tus personajes es la receta fundamental para triunfar en 
muchos juegos de rol. Eso se suele conseguir derrotando enemigos para obtener puntos 
de experiencia, que harán que los personajes en cuestión vayan subiendo de nivel 
gradualmente, Cuanto mayor sea el nivel de los personajes, más fácil les resultará triunfar 
en las batallas y avanzar en la historia principal. Enfrentarte deliberadamente a muchos 
enemigos para superar (o, si vas rezagado, para alcanzar) el nivel exigido en cada punto 
de la aventura es lo que entendemos por “subir de nivel”; un proceso que puede ser lento 
0 vertiginoso, en función del método que empleemos. 


En Final Fantasy XIL, subir de nivel no es la única forma de mejorar los parámetros de 
tus personajes: también debes conseguir puntos de licencia para obtener licencias, 

y guiles para comprar equipamiento, objetos, hechizos, técnicas y gambits. Por suerte, 
vencer a enemigos también te otorgará EXP y PL, así como botines que podrás canjear 
por más guiles. En resumen, si bien crear un grupo poderoso no depende únicamente 
de subir de nivel, el desarrollo de tus personajes se basa principalmente en la derrota 
constante de enemigos. 


Í5 


Para tardar menos en subir de nivel, puedes utilizar una serie de accesorios especiales: 


O El amuleto de oro duplica los PL que su portador recibirá tras una batalla, 


incluso si no ha tomado parte en la lucha. Puedes conseguir este accesorio en las 
recompensas o en los cofres del tesoro, pero no estará disponible en tiendas hasta 
que llegues al Monte Sagrado Bur-Omisais. Cuando llegue ese momento, compra 
un amuleto para cada uno de los seis personajes de tu grupo. Es el único accesorio 
con efecto activo incluso en los miembros de relevo, así que procura que éstos lo 
lMeven puesto en todo momento, 


El mantón bordado duplica la EXP recibida por su portador. Podrás comprarlo 
cuando llegues al Casco Viejo de Arcadis. No necesitarás más de tres, ya que solo 
los luchadores activos obtienen EXP. 


Los puños de ladrón aumentan las probabilidades de que su portador consiga 
robar objetos, así como de que éstos sean de mayor valía o cantidad. En el capítulo 
Registro de enemigos podrás averiguar qué objetos puedes robar a cada rival. 


El brazal de diamantes cambia el contenido de los cofres del tesoro. Si estás 
buscando objetos raros, consulta las tablas de tesoros del capítulo Recorrido; allí 
encontrarás información concreta sobre los objetos que podrás conseguir si activas 
este accesorio. 


Un lugar ideal para subir de 
nivel es uno repleto de 
monstruos que te otorguen 
mucha EXP, pero que puedas 
derrotar con rapidez y facilidad; 
otro punto importante es la 
calidad del botín que soltarán. 
También hay que dar prioridad 
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' [CONSEJOS PARA ACUMULAR EXP Y GUILES 
¿  _ —___JJ2222 121201010010 A 
Aquí te brindamos unos cuantos consejos de utilidad para ganar puntos de experiencia, 
: encontrar guiles y adquirir valiosos botines en determinados momentos de la aventura: 


Po 
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O Para aumentar tu nivel en la fase inicial del juego, hay dos poderosos enemigos que 


podrás derrotar con facilidad si les golpeas con colas de Fénix. El primero es el 

fídil (Monstruos raros; número 346 en el Registro de enemigos); hay un 20% de 
probabilidades de que lo encuentres en la Falla Central del Desierto de Dalmasca 
Oeste. El segundo es el dastian (número 334 en el Registro de enemigos) que puede 
aparecer en el Corredor de Arena del Desierto de Dalmasca Oeste. Si luchas contra 
estas criaturas, Vaan puede llegar al nivel 7 Ó 8 rápidamente, después de que Penelo 
abandone el grupo. 


O Si examinas con atención las tablas del tesoro del capítulo Recorrido, verás que algunos 


contenedores pueden resultarte de lo más rentables. En la Sección de Operaciones 5 
de los Túneles de Balheim puedes encontrar hasta tres cofres del tesoro con 3.000 
guiles cada uno. Si retrocedes tres zonas y regresas, hay un 70% de probabilidades 
de que los cofres reaparezcan. 


O Los Túneles de Balheim (nivel recomendado: 8): Después de que Basch 


encuentre varios objetos cerca del cristal de la memoria del Cruce Norte-Sur, deja que 
la barra de carga descienda para que los muertos vivientes (sobre todo, esqueletos 

y coraceros óseos) surjan de entre las tinieblas. Estos enemigos son más difíciles 

de derrotar, pero obtendrás sustanciosas sumas de EXP al liquidarlos. Si creas una 
cadena de batallas con rivales de la categoría esqueleto tendrás más probabilidades de 
recibir objetos de gran valor, como huesos carcomidos o incluso cascos de hierro. 


O Las minas de Lhusu (nivel recomendado: 9): El Puente Doble Shunia se llenará de 
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esqueletos y coraceros óseos. Intenta robarles huesos carcomidos (que podrás vender 
a 193 guiles la pieza) antes de derrotarlos. Los enemigos reaparecerán cada vez que 
retrocedas dos zonas y vuelvas, así que aquí podrás crear cadenas de batallas muy 
rentables. 


a las áreas en las que haya un cristal de la memoria para poder devolver toda 
su salud a los miembros del grupo sin el más mínimo esfuerzo o desembolso 
económico. Si es un cristal transportador mejor que mejor, ya que con él te 
teletransportarás al instante a un lugar en el que podrás vender tus botines 

y abastecerte de los objetos y el equipamiento que necesites, 


No tiene mucho sentido centrarte exclusivamente en subir de nivel a tus tres 
personajes favoritos. Además de reducir tu flexibilidad táctica, esto también te 
dificultará triunfar en muchas batallas contra jefes o retos adicionales. Crear 

un grupo equilibrado lleva su tiempo, pero contar con relevos fuertes te será 
de gran ayuda en las batallas más duras. En general no es un gran inconveniente 
subir de nivel solo a tres de tus personajes, pero nunca dejes que el resto se 
quede muy atrás, 


Si quieres que un personaje suba de nivel a gran velocidad (para, por ejemplo, 
alcanzar el nivel de sus compañeros), hay una forma muy sencilla de conseguirlo. 
Como ya sabrás, la EXP recibida tras derrotar a un enemigo se divide entre todos 
los miembros activos del grupo. Si dejas que el personaje en cuestión se enfrente 
por sí solo a rivales moderadamente fuertes (en proporción al nivel del personaje, 
claro está), conseguirá el triple de la EXP habitual (fig. 1). 


Los aliados ganarán una parte de EXP al derrotar a monstruos, pero esto no 

los hará subir de nivel (ver página 68 para obtener más información). En este 
aspecto son un estorbo si estás intentando subir de nivel, ya que se “quedan” con 
una cuarta parte de la EXP obtenida tras cada batalla. Puedes evitar esto con un 
método brutal (pero práctico): déjalos inconscientes con cualquier objeto afilado, 
puntiagudo, contundente o etéreo que tengas a mano. Los aliados no recibirán 
EXP mientras estén K. O,, por lo que cada miembro activo recibirá un 33% de 
EXP en vez del habitual 25%. Si tocas un cristal de la memoria tendrás que repetir 
el proceso, pero no te preocupes: al recuperar la conciencia, los aliados no te 
guardarán rencor. 


O Arenas de Ogul Yensa (nivel recomendado: 13): Roba frutos dulces a los 
alraunes de las secciones Tanques Este y Refinería de la Plataforma 1 antes de 
derrotarlos. Podrás vender cada fruto por 363 guiles. 


O Selva de Golmore (nivel recomendado: 19): Derrota a las panteras de los Senderos 
sin Sol (obtendrás pelajes de bengal, a 454 guiles la pieza) y luego atraviesa el Paso 
Soleado para llegar al Erial del Viento y regresa para continuar tu cadena de batallas, 


O Minas de Henne (nivel recomendado: 22): Si usas el interruptor de la reja del 
Cruce A, aparecerán unas 16 gelatinas (fig. 2). Podrás liquidarlas fácilmente con Piro+ 
o invocando a Belias. Después retrocede dos zonas y regresa. Si creas una larga cadena 
de batallas, soltarán líquidos amarillos que podrás vender a 531 guiles cada uno. 


O Templo de Miliam (nivel recomendado: 30): Crea una larga cadena de batallas 
derrotando a los muertos vivientes de la Galería de la Razón. Obtendrás grandes sumas de 
EXP, docenas de trozos de carne de cadáver (542 guiles la pieza) y, por último, vestidos de 
bruja y sables gélidos. Cuando hayas acabado con todos los enemigos, vuelve al Corredor de 
la Separación por la Galería de la Previsión y entonces regresa para que aparezcan de nuevo, 


O Bosque de Salika (nivel recomendado: 34): Al rey bom (fig. 3) de la Umbría del 
Pasado podrás robarle botines muy valiosos, incluyendo una carcasa de bom (896 guiles) 
o un trozo de bom (1.911 guiles). Tras conseguir uno de estos objetos, abandona la 
zona y vuelve a ella enseguida para intentar robar de nuevo. Eso sí, recuerda que 
durante las batallas contra jefes no suele ser posible entrar y salir a tu antojo. 


O Palacio Subterráneo de Sochen (nivel recomendado: 36): Acaba con los 
desesperados, los wendigos y los caballeros zombis que están entre la Cascada del 
Tiempo y el Túnel de la Tentación Vencida para conseguir botines como la carne 
agusanada. Aquí también merece la pena dedicarse a robar: la carne de ángel caído 
que conseguirás de manos de los wendigos puede venderse por 1.397 guiles. 


Bosque encantado (nivel recomendado: 39): Acaba con los espejados del área 
Sombras Danzantes. Escapa por el Claro del Fin y el Sendero del Engaño y regresa 
Vende todos los objetos que robes o que suelten los monstruos tras una larga cadena 
de batallas, y podrás ganar unos 200.000 guiles por hora 


Templo de Miliam (nivel recomendado: 40): En la Morada de Dioses Arcanos 
encontrarás señores oscuros (fig. 4), que podrás derrotar fácilmente con Cura+. 
Configura estos prácticos gambits: Enemigo a la vista > Cura+, y El personaje, si tiene 
PM < 10% —> Recarga. Si tus personajes son lo suficientemente fuertes para vencer 

4 un señor oscuro con Cura+, podrás ganar hasta 400.000 guiles por hora 


Pantanal de Nabreus (nivel recomendado: 55): Acaba con los redivivos del 
Mirador de la Eternidad, retrocede dos zonas y luego regresa. Son muertos vivientes, 
así que una combinación de gambits como la del párrafo anterior funcionará muy bien 


. CONSEJOS PARA ACUMULAR PL 


Muchos monstruos tan solo te otorgarán un único punto de licencia al derrotarlos. Por esta 

rizón, no es necesario ir a por los enemigos más fuertes si lo que quieres es aumentar tus PL. 

Equipa a tus seis personajes con amuletos de oro para duplicar la acumulación de PL, y luego 
| busca un área que esté llena de enemigos a los que puedas liquidar con un solo golpe. El 

Desierto de Dalmasca Este es un lugar perfecto para ganar PL; solo necesitas seguir una ruta 
. entre el Laberinto de Arena y el Poblado al Sur del Nebra. 


Otros lugares recomendables para conseguir PL cuando tu grupo supere el nivel medio: 


2 Minas de Lhusu: Derrota a todos los enemigos en la ruta que va desde el Puente 
| Oltam a la Galería de Extracción 2 y luego regresa. Puedes incluso entrar 


CADENAS DE BATALLAS 


o 
CADENAS DE BATALLAS NORMALES 
Cada vez que derrotes a dos o más enemigos de la misma categoría uno detrás de otro, 
aparecerá un contador de cadena en la esquina inferior derecha de la pantalla. Una cadena 
de batallas puede llegar a un máximo de 999 puntos, y se romperá si derrotas a un enemigo 
de otra categoría, si tocas un cristal de la memoria o si entras en una ciudad o en un pueblo 
Consulta el capítulo Registro de enemigos para saber a qué categoría pertenece cada monstruo 


A medida que una cadena de batallas aumenta de tamaño, también aumenta la probabilidad 
de que los enemigos vencidos suelten objetos más valiosos. Finalmente aparecerá el mensaje 
“Nueva serie” sobre el contador para informarte de que ha subido el nivel de la cadena 

(fig. 5). El icono que se emplea para representar a los objetos soltados dejará de ser una 
bolsa para transformarse en una ficha, y el número de la cadena se mostrará en un color 
distinto. La tabla 1 te informa de la probabilidad de conseguir objetos raros con cada nivel 
de serie. Las cuatro cuegorías de objetos (de Muy común a Muy raro) son las mismas que 
se usan en el capítulo Registro de enemigos. En los niveles de serie superiores, puede que 


experimentes estados beneficiosos al recoger objetos (ver tabla 2). 


En realidad, el nivel de tu cadena de batallas aumentará con mucha más rapidez si no 
recoges los objetos que sueltan los enemigos. Así llegarás al siguiente nivel si eliminas a un 
número de enemigos entre 6 y 10. En otras palabras, si evitas coger todos los objetos que 
sueltan los enemigos, con solo eliminar 30 monstruos llegarás al nivel 4. Por cada objeto 
que recojas, aumentará el tiempo de que tardarás en llegar al siguiente nivel. El número 
máximo posible de enemigos vencidos (y de sus correspondientes recogidas de objetos) 


que necesitarás para llegar al siguiente nivel de serie es 


PINAL FANTASY XI 


También puedes usar armas del elemento Sacro (la lanza sagrada, por ejemplo) para 
provocar más daño. 


Minas de Henne (nivel recomendado: 65+): Al activar el interruptor del Cruce €, 
aparecerán unos diez abbis. Estos enemigos son peligrosos, así que ordena a tus tres 
personajes que los duerman con Morfeo+. Usa la combinación de gambits Enemigo a ler 
la vista + Morfeo+ Enemigo en estado Sueño + Cura+ para liquidarlos de la forma | 
más indolora posible. Ponte las cosas más fáciles infundiendo el estado alterado Fe en | 

tu grupo antes de la batalla. Los equipamientos con un alto índice de bloqueo (como | E 
el escudo maldito o el escudo sublime) también pueden resultar de gran ayuda. Tras 
liquidar a todos los enemigos, pon el interruptor en la posición roja y ve al Túnel n? 2 
y a la Sección de Enlace C. Podrás ganar más de 1.000.000 de EXP/guiles por hora con + 
esta estrategia, y hasta tres millones si tus personajes están en niveles altos y cuentan | Coma 
con un equipamiento excelente. NE | 
of DESARROLLO DE 
LOS PERSONAJES 


VIAJAN 


POR 1YA 


LICENCIA 


en la Galería de Extracción 2 y luego volver sin necesidad de luchar contra ningún 
monstruo de allí. 


> Arenas de Ogul Yensa: Acaba con los enemigos de la Red de Grandes Tanques. 
o Selva de Golmore: Acaba con los enemigos de los Senderos sin Sol (pero evita 
a los canes infernales). Después corre hacia el Erial del Viento de los Campos de 
Ozmon para que los enemigos reaparezcan y entonces vuelve. 


Recuerda que, sin importar el número de personajes que estén luchando, todos los 
miembros del grupo (excepto los que estén K. O., petrificados o en el exilio) recibirán la 
misma cifra fija de PL después de cada batalla. 


Nivel 2: Cadena de 31 
Nivel 3: Cadena de 82 
Nivel 4: Cadena de 163 


En ocasiones verás que el 
total de la cadena parpadea 
en color blanco. En estos 
casos, podrás recoger los 


objetos que suelten los Ob 
enemigos sin que por ello 

aumente el número de muertes necesarias para pasar al siguiente nivel de serie. Á partir 
del nivel 4 podrás coger los objetos siempre que quieras. 


Si liquidas a más de 10 ejemplares seguidos del mismo monstruo, hay probabilidades 

de que alguno de ellos suelte más de un botín muy común o común (y no solamente uno, 
como es habitual). Insistimos: tienen que ser monstruos del mismo tipo; no basta con 

que pertenezcan a la misma categoría. Los enemigos que compartan número en el capítulo 
Registro de enemigos, como “001-A Minicactus” y *001-B Cactus”, se cuentan como 


idénticos a este efecto. 


S/ 
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TABLA Ll: INFLUENCIA DE LOS NIVELES 
DE SERIE EN LOS OBJETOS SOLTADOS 


omuún Botín común Botín Botín muy 


Faro 


CADENAS DE BATALLAS OCULTAS 

Hay un tipo oculto de cadenas de batallas: las cadenas inversas. Las cadenas inversas funcionan 
de manera opuesta a las cadenas normales. Si tras derrotar a cierto tipo de enemigo eliminas 

a un monstruo de otra categoría, la cadena de batallas se romperá pero a la vez comenzará 
una cadena inversa oculta. El requisito principal para crear y mantener una cadena inversa 

es eliminar a enemigos de distinta categoría consecutivamente. Esto hace que ambas cadenas 
sean incompatibles, como es lógico. 


Un ejemplo de una cadena de batallas normal podría ser el siguiente: 


| Too > Lobo => Lobo => ... 


Por el contrario, para crear una cadena inversa tienes que derrotar a un tipo distinto 
de monstruo cada vez: 


| Lobo => Esclavo > Golem —> Parca —> Golem => .. 


a fiver erza global de tu equipo; encontrar nuevos protectores, nuevas armas y 
lusivos es una parte fundamental de tu aventura. Los equipamientos de mejor 
calidad pueden aumentar tus parámetros de forma significativa, y también pueden ofrecerte 
UNA ls acidos elena y lees núlocales potencialmente 
devastadores. Consulta la página 23 para obtener más información sobre esta materia. 


Hay varias formas distintas de conseguir equipamiento; muchas de ellas te exigirán que 
tengas fondos suficientes para comprarlo. Aumentar tu reserva de guiles consiste sobre 
todo en vender botines. En la página 36 te damos consejos para lograrlo facilmente. 


EN LAS TIENDAS 
Como ya se dijo una vez en un mundo muy alejado de Ivalice: “Los pobres heredarán la 
tierra, pero no los derechos sobre los minerales”. Para conseguir los mejores equipamientos 
que te ofrecerán los vendedores de Ivalice, tendrás que aventurarte en los bosques con 
regularidad para liquidar a monstruos y conseguir sus botines, y luego venderlos por sumas 
variables de guiles. Las tiendas que aparecen al comienzo del juego cuentan con una gama 
muy limitada de productos. Pero a medida que superes determinados momentos clave de la 
ceder a nuevos comercios con material más interesante (y más caro): 
puede que incluso las tiendas que ya conocías dispongan de nuevos productos. Siempre 
conviene visitar a los tenderos con regularidad para ver sus últimas novedades. 


En las secciones correspondientes del capítulo Recorrido encontrarás información sobre 
los productos que se venden en cada tienda, incluyendo los objetos que estarán disponibles 
más adelante. Si quieres consultar información sobre un objeto en concreto, todos se 
describen de forma exhaustiva en el capítulo Inventario. 


EN LA SECCIÓN GANGAS 

Todos los vendedores de Ivalice te ofrecen tres opciones distintas (fig. 6): Comprar, Vender 
y Gangas]. En esta última opción se ofrecen siempre los mismos productos, sea cual sea la 
tienda; y esta gama de productos casi siempre dependerá de los botines que hayas vendido. 
Obviamente, al comienzo de la partida esta sección aparecerá vacía. Las gangas comenzarán 
a estar disponibles cuando vendas determinadas cantidades de ciertos botines; además, hay 
algunos objetos especiales que solo podrás conseguir si cumples unos requisitos especiales. 


de botines que en el mivel de cadena de batallas 1 | | 
Probabilidades de a: orga los miso 108 pornentajes O 1ÓN 
de botines que en el nivel de cadena de batallas 2 > Sy 
Probabilidades de conseguir los mismos porcentajes 


TABLA 2: y 
EFECTOS DE CADENA ADICIONALES 


Ninguno 


Los membros del grupo recuperarán 
1 10% de su VIT máxima 
Los miembros del grupo ma LOA 
un 10% de sus PM máxima 
El lider del un se recibirá el estado 
hterado Coraz: 
El líder del grupo recibirá el estado 
alterado Escuik 
Tudos hos miembros del grupo recibirán | 
el estado alterado Coraza 
Todos las miembros del grupo recibirán | 
el estado alterado Escudo | 


Las cadenas inversas se diferencian de las cadenas de batallas normales en que no cuentan 
con ninguna confirmación visual de su existencia (o de su progresión), y en que no te 
reportarán ninguna bonificación añadida (como recuperar VIT). Como revela la tabla 3, las 
mejores recompensas que puedes conseguir de una cadena inversa equivalen a los peores 
botines del nivel 3 de una cadena de batallas normal (olvídate de los del nivel 4), y ade 
aparecerán con mucha menos frecuencia. Por esta razón, las cadenas de ba 
resultan mucho más rentables, La principal ventaja de las cadenas sc 
incluir monstruos que casi nunca aparecen como parte de una cadena de b; 


TABLA 3: PROBABILIDADES 3 
DE CONSEGUIR OBJETOS EN LAS CADENAS INM 
Cadena inversa Hasta 


Probabilidades de sega los mismos porventajes 


de botines que en el nivel de cadena de batallas 3 SS 


Cuando vendas un objeto o un botín que complete la “receta” de un produ 
dicho producto estará disponible en el menú principal de compras la sii 
visites. Por ejemplo, si vendes dos frutos de cactus podrás comprar una caja: 
Si compras esta caja de pociones (o cualquier otro producto de la sección 
de estar disponible. Algunos productos de la sección Gangas reaparecerán cada vez q 
vendas los botines que componen su receta pero de nuevo volverá a haber una únicas Y 
disponible; también hay otros objetos que solo aparecerán una vez.en el mendQRON 


objeto de la sección Gangas. Por ejemplo, las piedras oscuras forman parte de la 
juego protector de cuero y de la del fusil y las balas de francotirador: FE . 
Juego protector de cuero: 2 piedras oscuras, 2 pelajes de lobo, 1 cuero 
Fusil y balas de francotirador: 3 piedras oscuras, 2 escamas de pez, iS 
líquido verde 


Por supuesto, hay varios casos en los que un objeto o un botín desbloquearán más de 
e, 


Si vendes los ingredientes de ambos objetos a la vez, el botín que tienen en común (las. 
piedras oscuras) será tomado en cuenta para ambos productos. En otras palabras, ambos 
productos aparecerán en la sección Gangas aunque solo hayas vendido 3 piedras oscuras. 


Sin embargo, existe un “contador de botines” para cada botín que vendas: cada vez que 
compres un objeto de la sección Gangas, el contador individual de cada botín se pondrá a 
cero, sin importar cuántos ejemplares del mismo botín hayas vendido, Si vendes 20 copias 
de un botín y luego compras un objeto que utilice solo dos de esas copias, las 18 restantes 
se eliminarán del registro. 


Un ejemplo: supongamos que tienes todos los ingredientes (botines) necesarios para 
desbloquear tanto el juego protector de cuero como el fusil y las balas de francotirador: 
tres piedras oscuras, dos pelajes de lobo, dos escamas de pez, un cuero y un líquido verde. 
Si solo vendes los botines necesarios para desbloquear el juego protector de cuero, este objeto 
aparecerá en la sección Gangas. Cuando lo compres, el contador de botines de las piedras 
oscuras (y el del resto de botines necesarios para dicha receta) se pondrá a cero, por lo que 
necesitarás 3 piedras oscuras más para desbloquear el fusil y las balas de francotirador. 


intentemos despejar cualquier duda posible; 


O Cada vez que vendas un botín y “completes” una receta, el producto correspondiente 
aparecerá en la sección Gangas y allí seguirá hasta que lo compres. 


O Cada vez que compres un producto de la sección Gangas, se pondrán a cero los 

“contadores” de los botines que forman su receta. Sin embargo, otros objetos de la 
sección Gangas (cuyas recetas 
incluían el mismo tipo de botín 
y se completaron) seguirán 
disponibles. 


Por tanto, si quieres sacarle el 
máximo partido a la sección 
Gangas, estudia con atención las 
tablas correspondientes a esta 
sección en el capítulo Inventario. 
Antes de comprar un objeto de 

la sección Gangas, muchas veces 
merece realmente la pena esperar 
4 conseguir más unidades del botín 
incluido en su receta, y por tanto 
activar la aparición de un producto 
adicional y más difícil de conseguir. 


Algunos productos de esta sección 
son muy raros, ya que no pueden 
comprarse (y a veces, ni siquiera 
pueden encontrarse) en ninguna parte. Algunos son equipamientos exclusivos y muy valiosos. Si 
buscas uno de estos objetos, busca la tabla de Gangas del capítulo Inventario para saber dónde 


ra ” 
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y cómo encontrar el botín necesario para desbloquearlo. Conseguir los botines necesarios para 
desbloquear los objetos más raros de la sección Gangas puede llevarte, literalmente, muchas 
horas de esfuerzo y una buena dosis de paciencia. Y también puede ocurrir que, tras desbloquear 
el objeto de tus sueños, descubras que necesitas un dineral de guiles para poder comprarlo. En 
resumen, la búsqueda de objetos raros de la sección Gangas es solo para los más perseverantes, 


EN LOS COFRES DEL TESORO 

Abrir cofres del tesoro (fig. 7) es una de las pocas formas gratuitas de conseguir objetos. Los 
y s de muchos cofres del tesoro de Final Fantasy XII tendrán una calidad variable, 

dependiendo del azar (aunque siguiendo unos parámetros definidos: no encontrarás 


A? 
FR 


cualquier objeto); así que generalmente nada te garantiza que vayas a conseguir el mismo 


objeto en todas las ocasiones. Los mapas del capítulo Recorrido muestran la ubicación de 
todos los cofres del tesoro, así como tablas realizadas tras un estudio exhaustivo del juego 
Y en las que se incluyen todas las recompensas posibles y la probabilidad de obtenerlas. 
% 
— Flsisema que rige los cofres del tesoro parece complejo, pero resulta fácil de emender 
tras unas horas de juego. Yarios cofres del tesoro (especialmente los que contienen objetos 
valiosos) cuentan con una estadística que establece si aparecerán o no. Si lo hacen, hay 
más probabilidades de que contengan una cantidad variable de guiles o un objeto. Si 
contienen un objeto, por lo general pueden ser dos distintos, con (generalmente) un 50/50 
de probabilidades cada uno, De hecho, si pretendes conseguir un objeto concreto en 
determinados cofres, tus probabilidades de conseguirlo rápidamente son bastante bajas. 
Sin embargo, muchos cofres reaparecen cuando retrocedes tres zonas y vuelves (o cuando 
guardas la partida, sales del juego y la vuelves a cargar), por lo que tendrás que intentarlo 
varias veces para conseguir lo que buscas, o para hacerte con varios ejemplares del mismo. 


Por mucho tiempo que tengas que invertir, lo cierto es que veces resulta extremadamente 
rentable volver repetidas veces a la misma tinaja o cofre para obtener el objeto buscado, 
Tu paciencia se verá recompensada con frecuencia por la adquisición de un equipamiento 
graíwilo mucho antes de que aparezca en ningún otro lugar. Algunos ejemplos: la espada 
Matadiablos en la Tumba del Rey Raithwall, o los amuletos de oro en las Minas de Henne. 


Por cierto, si uno de tus personajes está equipado con el brazal de diamantes, los contenidos 
de los cofres del tesoro pueden verse alterados. Las tablas del capítulo Recorrido te ofrecen 
toda la información sobre las posibles recompensas; en la página 175 también encontrarás 
instrucciones sobre cómo interpretar y usar la información que te ofrece dicho capítulo 
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Ae 
Si ves indispensable hacerte con una pica de poder, el arma más poderosa del juego, es pe 
4 ; : VACTICAS 
fundamental que evites ciertos cofres del tesoro. El capítulo Recorrido te informará de sus | 
ubicaciones a lo largo de la aventura. Si quieres ahorrarte una decepción en una fase más BSONAJE 
avanzada del juego, puedes informarte sobre este tesoro especial en la página 191. INVENTA 
DE LOS MONSTRUOS ng 


Muchos de los objetos que puedes conseguir de los monstruos son botines, los cuales 
podrás vender en las tiendas; con los guiles que consigas podrás comprar equipamiento 
(y también desbloquear objetos exóticos en la sección Gangas). Sin embargo, algunos PYTR 
monstruos en ocasiones llevan equipamientos de gran valor. Estos objetos son más 
raros que los botines normales, por lo que tus probabilidades de conseguirlos serán 
obviamente más reducidas. 
COMBAT 

Hay tres formas de conseguir objetos de manos de los enemigos: 

0% DESAMROLLO DI 


LOS PERSONAJES 
O La forma más común es simple: derrotar a un enemigo. Por cada monstruo que 


elimines (con contadas excepciones) existe una probabilidad de que éste suelte 
algún objeto antes de desaparecer del campo de batalla. Las probabilidades son 
inversamente proporcionales a la rareza predeterminada del objeto: cuanto más raro qu 
sea, más difícil será conseguirlo. No obstante, puedes aumentar tus probabilidades CAMUITS 
de obtener equipamientos raros (y por supuesto, recompensas más comunes) si E 
creas cadenas de batallas. Sobre estas últimas puedes informarte en la página 37. 


VI JANE 


O La segunda forma de obtener objetos es robar a los monstruos, usando la técnica 
del mismo nombre. En principio es posible robar un objeto a cualquier monstruo 
que elimines (sunque esta regla tiene algunas excepciones). De nueyo, tus 
probabilidades de conseguir objetos raros son escasas, pero sí utilizas el accesorio 
puños de ladrón tendrás muchas más probabilidades de obtener los objetos más 
raros. Para conocer los porcentajes exactos, lee la introducción del capítulo Registro 
de enemigos en la página 97. 


O La tercera forma de conseguir objetos de manos de los enemigos es usar la técnica Caza 
furtiva cuando el enemigo está en el estado Agonía (fig. 8). La técnica solo funciona 
si la VIT del monstruo está por debajo del 20%; si consigues tu objetivo, el enemigo 
desaparecerá al instante, La Caza furtiva te ofrece muchas probabilidades de obtener un 
objeto normal, y alguna probabilidad de conseguir uno raro. Sin embargo, si usas esta 
técnica no obtendrás EXP, PL, puntos Centurio o guiles, y el monstruo no soltará ningún 
objeto. Por ello, es mejor usar la Caza furtiva únicamente cuando tus personajes no 
necesiten subir de nivel, o cuando busques un objeto muy concreto, 


COMO RECOMPENSAS 
Completar retos adicionales suele premiarse con recompensas, que en ocasiones pueden 
ser equipamientos. Entre todos los retos, las cazas de escorias son probablemente las 
más lucrativas en este sentido, ya que los solicitantes suelen pagar con armas, munición, 
armaduras o accesorios (además de guiles y otros objetos). Los equipamientos que 
obtendrás de esta forma suelen ser valiosísimos, siempre que consigas derrotar a ciertas 
escorias al comienzo de la aventura o si completas las cacerías más complicadas. Podrás 
comenzar una cacería si 
miras los tablones de 
anuncios que hay por todo 
Ivalice, como el de la pared 
de la Taberna Oasis (fig. 

9). Para obtener más 
información sobre el 
amplísimo reto adicional 
del Clan Centurio, consulta 
la página 72. En el capítulo 


Extras encontrarás un 
resumen de todos los retos 
y aventuras complementarias 
a la historia principal. 

El capítulo Recorrido 
también te explica paso 

a paso cómo completar 
estas rentables aventuras 


alternativas. 
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TABLA Ll LUGARES 
TRANSPORTADOR 


CON CRISTAL 


_Rabanasta | Puerta Sur ! 
| Desierto de Dalmasca [poblado al Sur del Nebra | 38 
Desierto de Dalmasca Oeste [Linde ese | 5-5 
| Túneles de Balbeirn* ¡Cruce Norte-Sur” | 9-7* 
Arrabal de Nalbina [Puerta Vete 1-1 
Bhujerba, ciudad suspendida | Aeródramo 12-1 
Miras de Urusu ruta de transporte 2 | 137 
Arenas de Ogul Yensa [Túnel Ogul-Nam | 15-9 
Tumba del Rey Raltywall | Valle de los Mue | 17-1 
A A VE E 
Selva de Golmore —|Exptanada del Porvenir | 2-4 
Aldea de Elt | Camino del Bosque 241 
Minas de Henme [fra de Preparación 248 
Monte Sagrado BurOmisais_| Sendero Blanco ! 26-1 
Templo de Miliam Vía de la Sabiduría 27-2 
Monses Mostora | Paraje de los Manantales | 255 
Bosque de Salika | Paso de ta Calma ! 29-8 
Costa de Fou | Campamento de Cordon 508 
Meseta de Chitta Senda de la Determinación 313 
Palacio Subterráneo de Sachen |Cámara del Cielo 32-10 
Arcadis MES [Distrito Rienna 4-2 
| Puerto de Balfonbeim [Calle Brisa Marina 36-5 
Ginuvegan ] : | Puerta de la Tierra 39-1 
Gran Faro, nivel inferior ¡Zona de 1 Origen - Centro j 12-2 
Pantanal de Nabreus — [Paraje del Socorro 44-9 


* El cesstal de La memoria de los Túneles de Balbein se ooovertirá en un crstal transportador 
cuando mgreses a este lugar con la llave de Balbreim 
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Hay muchas formas distintas de moverte por lvalice. Viajar a pie es obviamente la más barata, y también te ofrece 

la posibilidad de desempeñar el papel de un valeroso paseante que se dedica a atacar a los beligerantes monstruos 
de cada zona para ganar objetos valiosos, EXP y PL. Pero en ocasiones las caminatas excesivas no son necesarias, o 
sencillamente son poco recomendables. Si no te interesa volver a encontrarte con la flora y la fauna de una zona que 
ya has visitado, o simplemente si quieres ir de A a B lo más rápido posible, tienes varias alternativas a tu disposición. + 


o El moguportador: Poco después de comenzar la aventura, el moguportador comenzará a estar disponible en Rabanasta | 
(fig. 1). Con este práctico servicio gratuito te teletransportarás al instante a una de las cinco zonas de la gran ciudad. Para 


usarlo, habla con uno de los moguportadores que trabajan de forma altruista en este servicio. 


' 
o Montar en Chocobos: Montarte en un Chocobo y dejar que sus largas y veloces patas te lleven rápidamente a tu b 
destino es una forma rápida de viajar. Podrás alquilar Chocobos en los establos, que suelen estar en las afueras de las 
ciudades. También puedes intentar capturar un Chocobo salvaje (pero amigable), si le das un botín llamado verduras 
gysahl (fig. 2). El tiempo que dura un viaje en Chocobo está indicado por el contador que aparece en la parte inferior 
derecha de la pantalla (fig. 3); además puedes espolear (no más de tres veces por viaje) al animal para que acelere. 
Mientras estés montado en el Chocobo no podrás luchar, hablar con la gente, entrar en una ciudad o en una mazmorra 


o interactuar con objetos como los cofres del tesoro o los cristales de la memoria; para realizar cualquiera de estas 
acciones, primero tendrás que bajarte del Chocobo, momento en el que éste volverá inmediatamente a su lugar de origen. 


o Cristales transportadores: Si cuentas con al 

menos una teleportita, podrás teletransportarte al instante 
entre dos cristales transportadores que hayas tocado 

con anterioridad. El número de teleportitas que poseas 
aparecerá a la derecha de la pantalla cuando examines 

un cristal transportador, y cada viaje consumirá una 
teleportita. Podrás conseguir estos útiles objetos si derrotas 
o robas a determinados monstruos (consulta el capítulo 


Registro de enemigos), si completas retos adicionales o si 
los compras a algunos vendedores (especialmente al de la 
Tienda del Clan en Rabanasta). Aunque puedes venderlas, procura no hacerlo; te resultarán mucho más valiosas que los 
míseros 100 guiles que te darán por ellas. La tabla 1 te muestra una lista completa de todos los lugares que cuentan con 
un cristal transportador. 


o Barcos voladores: Los barcos voladores operan entre las principales ciudades de Ivalice. Si te decides a tomar uno, 
visita un aeródromo y acércate al mostrador donde se vendan billetes para tu destino (ten en cuanta que tendrás que 
desbloquear algunas rutas a medida que avances en la aventura principal). Después tendrás que escoger el tipo de viaje 
que prefieras. Si seleccionas la opción “Barco que solo tiene camarotes”, irás directo al aeródromo que hayas elegido 
Si optas por el “Barco con entretenimiento”, podrás inspeccionar la nave, hablar con los pasajeros, comprar objetos 
(algunos muy raros) en sus tiendas, ¡o incluso (en un incidente memorable) cazar una escoria! Para terminar el vuelo, 
habla con la jefa de cabina para que te lleve a tu camarote (fig. 4). El diagrama 1 muestra las conexiones del barco 


volador, y la tabla 2 contiene una lista con los precios de los billetes (léela horizontalmente) 


o Strahl: Cuando te hagas con el control de la nave de Balthier, podrás usarla para volar directamente a una amplia lista de 
destinos. Este medio de transporte es rápido y gratuito. Puedes acceder al Strahl si examinas su ancla (fig. 5), que suele 
estar junto a un cristal de la memoria, o si visitas el mostrador “Barcos privados” de cualquier aeródromo. En la tabla 3 


se detallan todas las zonas de embarque y todos los destinos a los que podrás llegar con el Strahl. 


La tabla 4 te ofrece un resumen de los diferentes medios de transporte disponibles en Ivalice. ¡Ten en cuenta que es mucho 
más sencillo orientarte y planear tus viajes si sabes adónde vas! Puedes comprar mapas a los mogumapas (están marcados 
en los mapas que aparecen en esta guía); sus precios variarán en función del tamaño y de la complejidad de cada zona 
(ver tabla 5). 


DIAGRAMA |: TABLA 2: PRECIO 


CONEXIONES DEL BARCO VOLADOR DE LOS BILLETES DEL BARCO VOLADOR 
Ubicación Rabanasta Bhujerba Nalbina Arcadis Balfonhcin 
Rabanasta 200 guides | 200 guiles 200 guriles 
Bhnajertra 250 guille 250 ya 
Nalbina 10 gules > gules | 210 guides 
| Arcacdís Jo gariles YO gui 100 
Balfonheir 80 guiles | 190 guiles | 180 guides 
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TABLA 3: | , 
ZONAS DE EMBARQUE Y POSIBLES DESTINOS DEL STRAHI 


NEGLAS HASICAS 


Cristal teródromo (Barco 


Ubicación Número de zona 


| alanasta derédromo | Ubicación transportador volador y Strahl) Ancla de Strabi ablo O sá TÁCTICAS 
Pradera de Gira Cristal Joven Ys Mic Mco K e Cal 
h . - —- 4 51 MA 
| Desierto) de Dalmasca Este Entrada a los Túneles $5 | .« m1) PERSONAJES 
Dsierto de Dalmasca Oeste Linde Oeste $5 s e [9] | ! 
! A 1 ! ue de Salí INVENTARIO 
| Bhujerta | Aeródromo | 12-1 Gs | INVENTAR 
| Arvrzas de Ogul Vensa y Túnel Ogul-Nam ] 159 | CARA [9] A REGISTRO DI 
Arenas de Nam Yensa | Banco de Arenisca ] 16-1 | 7 Es 3 NENIGOS 
Caspo de Ozmon | Paso Soleado ] 2-7 | | | 077 
| Gran Barranos de Paraminia Senda del viento 55 Mescta de Chitta [9] 8 RECORRIDO 
| Arrabal de Nalbina | Aeródromo | 113 | | Palácio Subterráneo de | 1 | | £ 
| Moeñes Mastora Puraje de los Manantiales 195 | | Sochen xl | 
uz VE 1 1 / ho + O » 2 a 
1 Costa de Fon Paso de Kaukula 30-1 | 
| Meseta de Chitta | Senda de la Determinación 313 | Casco Viejo de Arcadis 
l Arcadas Aeródromo 2 1 | | 1 
Alturas de Cerobi Descanso del Viajero DA Arcadlis [9 0 
Puerto de Balfonbeim Aeródromo 66 F Í Y — 
y Cataratas de Ridorama + | Camino de los. Antecsons. | AA | Laboratorio Draklor 
Habana, fortaleza sónea? Antecimara Pas 45-1 1 — t - 
* Cirsado enero a la fortaleza Babanut 00 podrás salir de ella. Puerto de Balfonhwin [9] O 
» 93] VIAJANDO 
Ñ | 
Bosque Encantado | POR IVALICE 
TABLA 4 DISPONIBILIDAD DE LOS TRANSPORTES el [8] a LICENCIAS 
Cristal eróiliomo (Barco | centenaria | 
IN TOMO (DAFP 1 A 4 A PAMOTTO 
volador y Strahl) Ancla de Strahl lao ld | GAMES 
CU LAS 
| Fortaleza de Naíbina | s 
—A — 1 ] Cataratas de Ridorana 
| | 
-— [|| 8 a | | 
L o L,, a | y + Gran Faro, nivel inferior | [9] 
| Desterto de Dalrmasca | | | | | A JPA 4 
¡Ese | | ER | 
Í — 1 1 A A | Gran Faro, nivel medio | | 
| Barria Bajo | BP | A pl N 
t _— 1 t Í ] | Gran Faro, nivel superior | 
[atm | e | | ADE 
y + - > — $ l | Gran Faro, subterráneo 
| Acueductos de Garamsais | j 1 | E a | 
_— j - ] | Alturas de Cerobi | e ' 
| Palacio de Rabanasta | ¡ í 1 E mn — : 
+ t | Cueva Certeniana | 
| | 
Aouaductos de Garamsais | y í 1 == Fis == ¿ 
| | | Nabudis, capital de los 
| niuertos | | | 
Nalbina Dungeons e A > 
l J ——+ 4 + | Pantanal de Nabrevs [9] 
Vúreles de Balbeim ¡[9 Í A Í : == : Y 
Babrammut. fortaleza | 
| aérea 
Bluerta KK] | 0 | * El cretal de la memona de los Tiineles de Balbeso se commenirá en un erstal trarsporadke cuando egreso 4 ee lugar con La ifawe de Balhétmn. 
Minas de Limasu [9] 1 > 5 
4 | J a ¿ ] ABLA : 
| | , AS Pe za 
EIA ¡| -. MOGUMAPAS QUE VENDEN MAPAS 
] = ; | 
| Dsieto e 
de Dalmasca Veste 
| nenas de Ogul Yersa [9] 8 Plaza de las Puertas 
| 7 
Arenas de Nam Yersa e ar 
| 1 = | Poblado al Sur del Nebra 
Tamba del Key Rasttrwal! | KK Desierto de Dalimisca Este p + 
J j |. Poblado al Norte del Nebra 
Cruasm ligero Shiva Pradera de Giza (Estación seca) | Poblado Nómada 
| Campo de Ozmon | Bhujerba Avenida Travica y Plaza de las Minas 
M | S a ; “AS O A 
A Tazaza | ar 
Í NTF a | Vajara Orillas del Sogot 
| Selva de Golmore [9] 
| | | Aldea de Elt Camino del Bosque 
hn [$] | 
y Monte Sagrado Bur-Omisais Paraje de los Manantiales 
Minas de Henoe Y! 
p- J 4 ; — ! | le 
Gran Barranco de Ey Montes Mosfora Campamento de Cazadores 
Parsmina j + E -= / 
f Costa de Fon Callejón de la Brisa Costa de Fon 
| More Sagrado Bue KK ar . + - 
| Ornisads ) 1 J Casco Viejo de Arcadis Alley of Low Whispon | Palacio de Rabanasta 
| 4 ' > 
Seemplo de Miliarm [(9| Meseta de Chitta 
| j | | | Arcadis | Casa Técnica Bubwand a 
| | Arcadis 
Barco volador / 4 . a a 
! A | ] — Alturas de Cerobi 
y [ ] Puerto de Balfonheim Calle Brisa Marina : 3 
Arrabal de Nalbina | 0, ms Puerto de Balfonhuim 80 
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+= LICENCIAS e=- 


Los miembros de tu grupo se encontrarán con una enorme variedad de habilidades, armas, el tablero de licencias tendrás que obtener puntos de licencia al derrotar enemigos. 


protectores y hechizos durante sus viajes por Ivalice; pero la gran mayoría de estos objetos En la página 12 encontrarás una introducción básica a este tema. Esta sección está dedicada 


no podrán usarse si no compras la licencia correspondiente. Para desbloquear cuadrados en a estudiar con mayor detalle los aspectos individuales del tablero de licencias. 


EL TABLERO DE LICENCIAS 


El tablero de licencias es el mismo para todos los personajes, y se divide en dos secciones 
principales. La parte superior contiene licencias de hechizos, técnicas, beneficios y accesorios; 
la parte inferior contiene licencias de armas y protectores (de cabeza, de cuerpo y escudos). 
Las licencias de sublimaciones se reparten en ambos tableros, mientras que las licencias de 
espers solo estarán disponibles después de derrotar a determinados jefes. 


Los personajes conocerán muy pocas licencias cuando se incorporen al grupo, así que de 

ti depende su evolución durante la aventura. Uno de los mayores desafíos que presenta el 
sistema del tablero de licencias es la imposibilidad de “ver” la función de los cuadrados que 
no son adyacentes a las licencias que los personajes ya poseen. Por esta razón, en esta sección 
hemos incluido el tablero de licencias completo para que puedas examinarlo. Si quieres saber 
cómo aumentarán los parámetros de cada personaje a medida que suban de nivel, consulta el 
capítulo Personajes (ver página 58). No es imprescindible que cada personaje se “especialice” 
en un rol concreto (tanque, dañador, pronunciador de hechizos o personaje de apoyo) pero 
no hay duda de que te reportará considerables beneficios orientar a cada uno en una dirección 
determinada. 


Sea cual sea la función que asignes a cada personaje, presta mucha atención cuando gastes los 
puntos de licencia que tanto les costará conseguir durante las primeras fases de la aventura. 
Muchos enemigos solo te ofrecerán un PL cuando los derrotes, pero necesitas la desmesurada 
cifra de 13.180 PL para desbloquear todas las licencias normales de un tablero. Este total no 
incluye las tres sublimaciones máximas que puede conseguir cada personaje (3 x 50 PL) y los 
805 PL adicionales necesarios para desbloquear todos los espers (opcionales). No obstante, 
recuerda que acumular PL puede ser mucho más llevadero si consigues el amuleto de oro, 
que duplica en todo momento el aumento de PL de su portador, incluso si es un miembro de 
relevo. 


De todas formas, generalmente no necesitarás enormes cantidades de PL para avanzar en la 
aventura, ya que las licencias solo son relevantes si cuentas con el correspondiente hechizo, 


BENEFICIOS 

A diferencia de muckras otras licencias, los beneficios se activan inmediatamente al desbloquearlos. 
Tienen un efecto positivo directo y palpable, por lo que te conviene conseguirlos lo antes 
posible, Al comienzo de la aventura te recomendamos que te concentres en adquirir beneficios 
adecuados a la especialidad de uno de los miembros del grupo; más adelante, cuando sea más 
fácil conseguir grandes sumas de PL, ya tendrás tiempo para mejorar las habilidades de todos. 


La tabla 1 contiene todos los beneficios, sus efectos, los tipos de personajes que deberían 
adquirirlos prioritariamente y una calificación de su utilidad. Puedes usar esta información 
para determinar las prioridades de cada miembro del grupo, Para obtener más información 
sobre las posibles funciones de cada personaje, pasa a la página 33. 


Conseguir determinados beneficios también puede ofrecerte una gama más amplia de 
opciones tácticas durante las batallas. 


La técnica “En estado agonía” 
Esta técnica es una forma muy poderosa de aumentar los daños que provoque tu grupo 
Para llevarla a cabo, tienes que seguir estos pasos: 


O Incluye a un dañador en tu grupo y equípalo con un arma potente y con una armadura 
robusta para aumentar su parámetro de fuerza. 

O Haz que dicho personaje obtenga las licencias Contundente en Agonía y Resistente en 
Agonía. 

O Desactiva los gambits curativos generales de tu grupo. 

O Ataca manualmente a tu dañador hasta que llegue al estado Agonía (es decir, hasta que 
se quede con menos del 20% de su VIT máxima). 


técnica o equipamiento que desbloquea cada técnica. Fundamentalmente, la evolución 


del grupo se verá mucho más influenciada por determinados puntos importantes de la 
historia, por los enemigos que derrotes y por el número de guiles que inviertas en nuevos 
equipamientos y habilidades. Si quieres saber más sobre la evolución de tus personajes, 
pasa a la página 35. 


O Si puedes, usa el Señuelo en tu tanque para que los enemigos centren sus ataques en 
él y dejen de lado al dañador. 


Tu dañador provocará el doble del daño normal con un solo golpe; incluso ejecutará golpes 
letales. Si lo equipas con un arma a distancia, es menos probable que reciba daños de los 
enemigos (especialmente si tu tanque tiene activo el estado Señuelo); su armadura pesada 
y su parámetro defensa duplicado le permitirán soportar gran parte de los ataques. Podrás 
entonces llenar su barra de VIT con pociones ligeras o con el hechizo Cura. Para obtener 
más información sobre esta estrategia, consulta la página 55. 


La técnica “VIT completa” 
Esta técnica alternativa es menos arriesgada, pero también es mucho menos eficaz: 


O Incluye a un dañador en tu grupo y equípalo con un arma a distancia potente 
y con una armadura robusta para aumentar su parámetro de fuerza. 
O Haz que dicho personaje obtenga la licencia Tono muscular. 
O Configura un gambit para curarlo cada vez que pierda VIT. 
O Si puedes, usa el Señuelo en tu tanque para que los enemigos centren sus ataques 


en él, 


Tu dañador provocará un 20% más del daño normal con un solo golpe (incluso ejecutará 
golpes letales) siempre que su barra de VIT esté completa. Si además puedes usar 
estados alterados como Prisa. Bravura o Locura, será más fuerte aún. Para obtener más 
información sobre esta estrategia, consulta la página 56. 


Potenciar los objetos curativos 
Al aprender los beneficios “conocimiento” en el tablero de licencias, los personajes podrán 
aumentar en gran medida la eficacia de los objetos reconstituyentes. En las batallas más 


duras, en las que las barras de PM pueden vaciarse a una rapidez inusitada, exprimir hasta 


Licencia Objetos Electo 


la última gota el potencial de los objetos consumibles te resultará más que provechoso 
El personaje que adquiera todas estas licencias también podrá curar prácticamente 


cualquier enfermedad de estado con una sola panacea, y recuperará 


Un 50% más de VIT al usar pociones 
Un 50% más de PM al usar éteres 
Un 50% más de VIT al revivir personajes K. O. con una cola de Fénix, en vez del 20% 


normal 


Si logras que al menos uno de los miembros del grupo obtenga todas estas licencias (a ser 
posible que sea un personaje de apoyo), conseguirás una alternativa muy eficaz a los 
hechizos curativos. Esto puede resultar muy práctico en una gran variedad de situaciones, 
sobre todo cuando tu uso de los hechizos se vea restringido por tener pocos PM, por 
enemigos que absorban tus PM, o por la enfermedad de estado Mudez. Como los objetos 


se usan casi al instante, pueden ayudarte a evitar un desastre inminente de una forma 


imposible de lograr con hechizos 


Una fuente sin fin de PM 


Si otorgas las licencias Premio por triunfo, Indemnización y Premio por daño a un “tanque 


éste obtendrá PM regularmente durante las batallas. En los escenarios más peligrosos y más a 
infestados de monstruos, esto puede convertirse en una fuente inagotable de puntos mágicos, 


y no tendrás que depender tanto de los costosos éteres, Puedes usar estos PM de dos formas 


Asienando gambits a tu tanque para que 

se encargue de pronunciar los estados 
alterados más beneficiosos, especialmente 
los que funcionan en un área determinada. 
Esto resta importancia a las barras de PM 
de tus pronunciadores de hechizos. Como 
beneficio extra, te pararás menos tiempo 
durante los viajes largos 
para usar los hechizos 
que tienen efecto en un 
área determinada sobre 
todo el grupo. 

Haciendo que tu tanque 
acumule puntos mágicos 
por medio del hechizo 
Aspir. No es tan rápido 
como usar un éter, 

pero es muchísimo más 


barato 


ZODIARK 
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HECHIZOS 

Hay cinco tipos distintos de hechizos: Magia blanca, Magia negra, Magia 
verde, Magia espaciotemporal y Magia esotérica. Para usar hechizos, primero 
tienes que comprarlos a los mercaderes (si compras uno, podrán usarlo 
todos los miembros del grupo) y adquirir las correspondientes licencias 


(una para cada miembro del grupo). Encontrarás la lista completa de todos 


MAGIA 
ESOTÉRICA 7 
e Grabados 


> Sumba ++ 


los hechizos, incluyendo sus efectos, su precio y su disponibilidad, en el 


capítulo Inventario (ver página 92) 


MAGIA VERDE 7 
e Morten+ 
e Fscudo+ 
e Corrs 


Hay una serie de licencias de hechizos que todos tus personajes deberían 
conseguir, sin importar el papel que desempeñen en el grupo. Los hechizos 
de las variedades Cura y Lázaro son obviamente una prioridad, incluso 
para los dañadores y los tanques, que podrán usarlos 


adicionalmente para atacar a los enemigos muertos vivientes 
Esna resulta también muy beneficioso en las batallas contra Eeeyiacos: 
rivales que tengan tendencia a provocar enfermedades 

de estado. Por último, Coraza, Escudo y los tres hechizos 
elementales (Piro, Hielo y Electro) pueden ser muy útiles, ya 
que dotarán a tus personajes de una mayor versatilidad. Todas las 

licencias necesarias (Magia blanca 1-6, Magia verde 1 y 2 y Magia negra 1) están muy cerca 
de la sección de beneficios del tablero de licencias, y pueden conseguirse sin invertir cifras 
prohibitivas de PL. Las licencias de hechizos situadas en los bordes exteriores del tablero 
de licencias solo son importantes para los pronunciadores de hechizos y para los 
personajes de apoyo. No pierdas tiempo desbloqueando licencias que tus pronunciadores 


no puedan comprar en las tiendas; es más recomendable invertir PL en beneficios 


TÉCNICAS 

Al contrario que los hechizos, las técnicas no necesitan PM; pero estas habilidades de gran 
singularidad suelen estar sujetas a factores aleatorios. Para ver una lista completa de las 
técnicas y su disponibilidad, pasa a la página 93 del capítulo Inventario. Esta sección estudia 
las técnicas más útiles, especialmente aquellas que merece la pena comprar en cuanto se 


ponen a la venta 


Libra es una técnica esencial que uno de los miembros activos del grupo debería tener siempre 


activada; no tienes más que configurar un gambit sencillo como “El personaje > Libra' 


Recarga es una técnica imprescindible que todos los miembros del grupo deberían dominar. 
Puede usarse para recuperar una pequeña cantidad de PM, basándose en el nivel en curso 
de cada personaje. En el caso de que la técnica falle, los PM del usuario se reducirán a cero 
Cuantos menos PM tenga un personaje, más probable será que la técnica Recarga funcione. 
Por tanto, un gambit muy eficaz sería “El personaje: PM < 20% => Recarga”. En una fase 
mucho más avanzada del juego, cuando tus personajes hayan llegado a un nivel muy alto, 
podrás reducir este porcentaje a 10. Esta técnica está muy cerca de los beneficios útiles del 
tablero de licencias, así que los miembros del grupo (especialmente los pronunciadores de 


hechizos) deberían conseguirla al principio de la aventura 


1.000 espinas resta 1.000 de VIT a un enemigo, por muy alta que sea su defensa. Esto 
puede ser muy útil cuando te enfrentes a un enemigo volador o a una criatura con un índice 


de defensa muy alto, 


Largo alcance permite a los personajes atacar a enemigos voladores con armas a distancia 
(pero no funcionará si un personaje se ha equipado con un arma a distancia como un 

fusil o un arco). El daño provocado por un golpe de Largo alcance depende del parámetro 

ataque del arma usada, así como del nivel del enemigo. Como esta técnica comienza a estar 
disponible en un nivel muy avanzado de la aventura, y llegar a ella en el tablero de licencias 
requiere una inversión muy grande de PL, quizás solo uno de tus personajes (si es posible, 


un tanque) pueda aprenderla 
Esta colección de técnicas puede usarse para reducir los parámetros de un enemigo 


Rompedefensa reduce la defensa del blanco en un 10% 
Rompespíritu reduce la defensa mágica del blanco en un 109 
Rompebrazo reduce la fuerza del blanco en un 504 


Rompemagia reduce el poder mágico del blanco en un 10% 


164 


MAGIA ILANCA E 


MVA Mila MAGIA NEGRA 7 


ESNOOTEMPORS. 7 ESPACIOTTMPORAL 6 + Fulgor 
e Espejo, * Cuenta + Ador 
e Freno + | «Paro 

e Pri 


MAGIA 
ESPACIOTEMPORAL 5 
| + Levitación 

» Prisa 


ESOTÉRICA á 
e lnmue. 
e inverndón 


EA 


MAGIA M5 lA MAGIA MAGIA NEGRA 3 
ESOTÍRICA $ ESOTÉMICA 4 ESOTÉRICA 3 limo 

e Muerte > Aspir e Carisma e Electmo+ 

« Duplo » Termas e Drenaje e Micio+ 


e Sombras 


MAGIA VERDE 6 
e Heomura 


e be 


MAGÍA BLANCA 7 
e inci 
e Esiis 


MAGIA VERDE 4 
e Óleo 
e (inmeltaais 


MAGIA VERDE 4 


e Mutis 
* Mare) 


MAGÍA VEKDE 2 
e Tinds 
e Escudo 


MAGIA NEGRA 1 
e Pim 

e fleciro 

> Pillo 


MAGIA BLANCA ( 


MAGIA BLANCA $ MAGÍA BLANCA 4 


* Ommiciras e Curas e Pura 
+ Antimmagiz+ e Antimagia e Revitalia 
e Lázaro o Ascpais 


PILEZS PISO 


MELIAS 


CUCHULAINN 


Los efectos de estas técnicas se acumulan, 
pero hay un problema: suelen fallar con 
frecuencia. Rompedefensa y Rompespíritu 
tienen un 33% de probabilidades de 
éxito, mientras que el porcentye de 
Rompebrazo y Rompemagía es de un 
66%. Sin embargo, el parámetro poder mágico del usuario y la entereza del blanco también 
influven en el resultado, por lo que el cálculo final no resulta sencillo; además, el estado 
Escudo reduce las posibilidades de éxito. Por tanto, es conveniente reservar estas técnicas 

a personajes con un índice de poder mágico muy elevado. El accesorio colgante índigo, que 
se obtiene casi al final del juego, aumenta la tasa de éxito al 100% (o al 50% si el blanco está 


protegido por el estado Escudo) 


Sacrificio provoca daños físicos basados en el ataque, la fuerza, el nivel y la defensa del 


blanco. Consume un 20% de la VIT máxima del personaje. Los personajes que estén bajo 


el estado Duplo perderán un 20% de la VIT total que les proporcione este estado alterado. 
En consecuencia, es mejor que la usen los tanques y los dañadores más fornidos. Ten 
cuidado: esta técnica curará a los enemigos muertos vivientes. 


Lanzamonedas provoca daños equivalentes a la suma de guiles que use. Sin embargo, no 
puedes decidir cuántos guiles lanzarás a tu rival; la cantidad estará determinada por el total 
de VIT de los miembros activos del grupo, dividido por el número de enemigos que estén 
en su radio de acción. Esta técnica puede causar un daño de hasta 9.999 VIT y nunca falla. 
Pero puede resultar muy cara, así que es mejor dejar esta licencia hasta que tengas dinero 
de sobra. 


Tiempo letal provoca daños basados en el dígito del último minuto del tiempo del juego, 
mostrado en el menú principal (ver tabla 1), y en el nivel del usuario. Pero hay un 30% de 
probabilidades de que no aciertes en el blanco. Si decides adquirir esta licencia, úsala en 
el miembro del grupo con un nivel más alto. 


Caminante provoca daños basándose en el número de 
pasos que un personaje ha dado desde la última vez que 
se empleó esta técnica. Cuando el total llega a 1.000, 

el contador vuelve a cero. La mejor forma de usar esta 
licencia es dársela a un personaje (por ejemplo, a un 
dañador) y usarla periódicamente, Como nunca falla, 


TABLA l: 


0 0 


CÁLCULO DEL DAÑO 
DEL TIEMPO LETAL 


l | Nivel x0,5 
puede resultar muy poderosa, provocando hasta 9,990 sl Na 
VIT de daño a todos los enemigos que entren en su radio | 5 | Nilo 
de acción (ver tabla 2); naturalmente, también existe LN as 
la posibilidad de que te salga el tiro por la culata. Para METE Nhelat25 
maximizar la eficacia de esta técnica, usa Caminante PA AS A 
cuando el número total de pasos que aparezcan en el | 7 TRAS 
menú principal sea una cifra redonda, y luego vuelve a DEA | Nivel x32 
usarla cuando hayas dado entre 950 y 999 pasos más, Ss | mel dos 


El mejor momento para usarla es contra un jefe robusto 
que esté acompañado por varios secuaces molestos. 
- Átinque eso es algo con lo que nunca se puede contar... 


TABLA 2: 


DEL CAMINANTE 
Ábaco provoca daños físicos basándose en el número 


de impactos sucesivos que hayas conseguido con la | 09 Passa 
técnica. La primera vez que logres un impacto, Ábaco 100-499 Pasos 2 
solo causará un punto de VIT de daño al blanco, y 2 500-989 Pasos3 
099 


Pasos x10 


puntos de VIT de daño al resto de enemigos que estén 


ACCESORIOS —————— 
Cada miembro del grupo puede activar un único accesorio a la vez; en función del tipo de 
accesorio, éste les reportará una bonificación particular: desde aumentar la VIT máxima 
a ofrecerle inmunidad frente a una enfermedad de estado, duplicar el crecimiento de EXP 
o reducir los daños elementales. Para ver una lista con todos los accesorios, consulta la 
página 86 del capítulo Inventario. Puede resultar muy costoso llegar hasta esta sección 

del tablero de licencias, así que controla tus gastos hasta que consigas accesorios que te 
hagan más rentable esta tarea. 


CÁLCULO DEL DAÑO 


FINAL FANTASY X0 


en su radio de acción. El daño potencial se duplicará con cada nuevo impacto, tal y como 
desvela la tabla 3. Pero si la técnica falla, el contador se pondrá a cero. 


En el hipotético caso de que consigas 17 impactos consecutivos con Ábaco, provocarás 
más de 65.000 VIT de daño al blanco, y unos 130.000 VIT a todos los enemigos que 

estén en su radio de acción. En teoría, solo podrás causar tanto daño con un solo golpe 

si creas una enorme cadena de sublimaciones que finalice con un ataque supremo 
extremadamente poderoso. De todas formas, las probabilidades de que llegues al nivel 17 
son más bien remotas. Si de todas formas quieres usar Ábaco, es recomendable que varios 
de tus personajes adquieran la licencia, y así poder usar la técnica repetidas veces. 


Si un enemigo cuenta con el beneficio Seguridad (en el capítulo Registro de enemigos 
podrás saber qué monstruos disponen de este beneficio), Ábaco no causará efecto alguno. 
Sin embargo, no tiene por qué ser un fracaso total: si hay monstruos vulnerables en el 
radio de acción de la técnica, podrás dañarlos igualmente y la cadena no se romperá. Por 
último, debemos informarte de que el golpe n? 18 siempre falla. 


TABLA 3: CÁLCULO DEL DAÑO DEL ÁBACO 
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ARMAS 
Todas las licencias de armas aparecen en 
la sección inferior del tablero, y podrás 
desbloquear hasta tres armas por cuadrado, 

Todos los distintos tipos de armas, como las 

espadas, las dagas, los arcos o los fusiles, cuentan 

con sus propias ventajas y desventajas; consulta 

la página 23 para conocerlas. A partir de la página 

78 del capítulo Inventario encontrarás información 
detallada sobre todas y cada una de las armas del juego. 


Las licencias de armas solo son útiles si ya tienes el arma 
correspondiente, así que no tiene sentido gastar PL en una licencia para un arma que 

aún no tienes. Es mejor que primero decidas en qué tipo de armas se especializará cada 
personaje, y que tomes la ruta menos cara para conseguir las licencias correspondientes 


cuando sea preciso. 
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bae 
a 
PROTECTORES 
, : 7 Ñ 22 TÁCTICA 
Como ya habrás observado, usamos el término “protectores” para englobar a los escudos y a las armaduras ligeras, 
pesadas y mágicas. Muchas licencias de armaduras te permiten equipar dos cascos y dos protectores de cuerpo en 
un mismo personaje. Encontrarás información sobre todos los protectores en el capítulo Inventario (página 82), 
y consejos para elegir las mejores armaduras y escudos en la página 24. | 
- : : . . | 
Al igual que con las armas, no hay necesidad de adquirir licencias para protectores que todavía no posees. De nuevo | 
tendrás que elegir con cuidado la ruta que seguirá cada miembro del grupo, para ahorrar PL que podrás invertir más 
adecuadamente en otras secciones 
+ 
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| 
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SUBLIMACIONES | 
Cada miembro del grupo puede aprender hasta tres sublimaciones (ver página 27 para costar muchos PL ya que están situadas en los bordes exteriores del tablero. Pero 
obtener más información); al adquirir una, su licencia desaparecerá de los tableros de el esfuerzo merece la pena: además de ser una forma de ataque muy poderosa, las 

los otros personajes. Existen 18 en total, para que ningún personaje se quede sin sus tres sublimaciones del nivel 2 y 3 duplican y triplican (respectivamente) los puntos mágicos 

sublimaciones. De nuevo es importante que elijas con cuidado la ruta que cada personaje máximos del personaje. Si un personaje usa hechizos regularmente, es importante que 

seguirá por el tablero. Por norma general, adquirir licencias de sublimaciones suele consigas sus tres sublimaciones lo antes posible. 

ESPERS 

Las licencias de espers no aparecerán en el tablero de licencias hasta que te encuentres, En las siguientes páginas te presentamos a los distintos espers, te revelamos sus 

saludes y derrotes a los espers durante tus viajes por Ivalice. Algunos aparecerán durante parámetros, sus afinidades elementales, sus “beneficios” (ver página 97 para obtener 

el transcurso de la historia principal, y tendrás que vencerlos para poder avanzar; otros más información) y sus ataques. Su nivel está marcado por el nivel del personaje que 

son secretos y solo los encontrarás tras haber superado determinados puntos clave del los invoca, pero sus índices de ataque, defensa y defensa mágica son fijos. Puedes 

juego. En cuanto uno de tus personajes adquiera la licencia de un esper, éste desaparecerá emplear los datos que aquí te mostramos para decidir qué miembro del grupo invocará 

delos tableros de licencias del resto de personajes. Los espers solo pueden invocarse a cada esper. Además, cada esper cuenta con un ataque especial que puede usar en 

durante una batalla. Para conocer más detalles sobre los espers, pasa a la página 28 circunstancias muy concretas. Este ataque siempre irá dirigido al enemigo con la VIF 


máxima más eleyada. 
En función del rango (o de la fuerza relativa) del esper, el personaje necesitará uno, 
dos o incluso tres bloques PM para invocarlo. Si bien cada personaje puede invocar un 
número ilimitado de estas entidades, lo más sensato es que todos los personajes tengan 
el mismo número de espers. Como recompensa adicional, si un personaje no cuenta 
con los suficientes bloques PM para invocar a un esper y ya tiene su licencia, estos 


bloques PM se le suministrarán automáticamente. 


BELIAS, EL OGRO 
VULNERABILIDAD A LOS ELEMENTOS PARÁMETROS 


deui=os 


Nivel vr PM Maque Defensa Defensa Fuerza Poder  Entereza Ry 


máximos máximos mágica mágico 
| Y | 3990-99 | 25-25 É uN) 15 4S va ; Y 
”. 10 1025-1048 50-70 61 2 15 50 5 3 »3 
| 20 | 1270 4 | 10-140 | É | uN] | | 5 | 57 | 40 Y 
así que te será de gran-ayuda cuando te | 30 | 1585-1708 | 322 | 61 2 | TA | 
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fuertes, como las gelatinas de las minas de | 50 | 23592625 | 224-378 6l AN E A E ES: 
Henne. Cuando consigas a Belías, descubrirás 60 | 27793123 | 264448 | 61 00 EA E E a Ñ 
Coste en Pl que es perfecto para luchar contra muchos 70 5.017-3.403 | 294408 | 61 | 20 | 15 | 6 | 3 2 | 4 
Mloques PM de los enemigos que te encontrarás en ese 80 20 e do Jrió04 | ara] 15] Z li: 92 4 | 4 
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tados alterados: HS » E : pa 22 | amu : y y pos ; á 
- 0% temporal. En'comparación con el resto de y9 | 40904673 | 353-58 61 E AT » » 49 A 


lenebicios Ninguno 


| espers, Belias.es bastante débil, y. en una 
Se obtiene en Jentura principal (ver página 223) fase más avanzada del juego se quedará ' 


O prácticamente obsoleto. 
o AN 
1: Tiempo nstante < 10 segundos => Llamas del infierno Acc IONES 
| 25d pesonaje den VIT < 302% «»> Llamas del inferno Nombre Blanco Alcance lipo Elemento Tiempo de carga — Fuera 
| 3: Enemigo que absorbe Pim => Macar | Ataque " 3 Físict Ninguno 0 bl 
t: Enemigo vulnerable a Piro => Fulgor andiente | Fulgor ardiente | 12 | Hechizo | Piro 16 M 
Enemigo a la vista => Fu gor ardiente Llamas del inferno Círcul 2 | Hechizo Piro 3 100 


MATEUS, EL INNOBLE 
VULNERABILIDAD A LOS ELEMENTOS. PARÁMETROS 


“0... 


Entereza 


VI PM Mtaque Defensa Defensa Fuerza Poder 
máximos máximos mágica mágico 


Rapid 


Q AB y 1.000-1.001 13-25 6 | 34 y 
| a O Sp 
| El Frío es el elemento de Mateus, pero también E 380-1.446 | - Y 
puede usar ataques físicos y devolver VIT 30 | 16951818 | 131212 | 2 j | 6_ | 413% 
a su invocador, Es muy práctico para luchar 101 1932170 | 181-302 E MO A 13 Le | E 
contra enemigos aos que les afecte el Frío, 0 | 2469-2735 | 224-378 IN) es: - PON LF] E, | 5 1 5 19 
: ES pero es vulnerable alos atagnes Rayo. Cuando (9 1289383 | 4488 | 65 | Y | 235 SA ASS 
Coste en Pl "y ; empleen dicho elemento contra Máteus, es NI3WIB MA] 65 | Y | 50] 1| 97 | 5 | a] 
Bloques PM | fundamental que tapersonaje le ayude con A 0 MR. IB ¡BES 00) IDA. Dl Bi | LS 
or hechizos u Objetos curativos, | 4281 | Y578 | ] y RSS 13 
Beneficios Espejo 
Se obtiene en Aentura principal (ver página 252 
í ay 
1: Tiempo restante < 10 segundos => Montaña helada | ] Acc IONES 
2 Sel pesonaje ene VIT < Y «> Montaña helada 


3: 5 el Invocador tiene VIT < 50% => Cura 


| Maque 3 Físico Ninguna D th 
4: Enemigo que absorbe Frío => Atacar | AS j Círculo 1 T Hechizo Nino | 2h Í $ 
5: Enemigo vulnerable a Frío «> Crioexplosión ' j | Uroexplasión +] | Hechiz | Fri 16 7. 
b Enemigo a la vista => Crioexplosión Í ia p Montaña helada [_ Círculo | 2 Hechizo | Fríc , L 


SAO AT i Ar Y Ya A E 4 » 
ERABILIDAD A LOS ELEMENTOS PARÁMETROS 


Nivel val PM Maque Defensa Defensa Fuerza Poder  Entereza R 


máximos máximos mágica mágico 


Este esper usa su habilidad Extracción con | 20 | 281028 10-14 3 EA A 
4 111 212 74 47 4 H A " 


regularidad. Cuanto más la.use, más daño 1 30 131253 131-21 123 | 
provocará su ataque especial. El daño que provoca 10 425-3000 | 181-302 | 3 , 13 A A 
el ataque Descarga psíquica de Shemhazai es en | 13994165 | 224378 | 73 . 3 ma 5l ad : 
3 : : realidad un tercio del daño total provocado por la 160 | 43194663 | 26448 | 73 | 4 n | 9 42 € 
Coste en Pl ' sn Extracción. Además, este ataque especial también AS 6 O 2 , sd LAME E A L 
|] seve afectado por el daño total que hayas causado de rc ME 144 I/O) E. Y CN sl A y S 
con las bolas de herrambre, Aunque es dificil A ON cd JE HE 2 2 z 
llegar al máximo, puede causar hasta 60.000 VIT A LE 2 . 
Beneficios Ignorar Factores Medioambientales | de daño. Sin embargo, el total acumulado de la 
Se obtiene en Aventura principal (ver página 289) | “cadena” que aumenta su eficacia puede romperse 

; de dos formas. La primera es, obyiamente, cuando 
Shembhazai usa Extracción, y la segunda es cuando | 
GAMBITS usas la materia Oscura; el daño provocado por este ACCIONES 
ll, Tiempo dani «lO segundos »b> Descarga príquica objeto es también un tercio de fa suma de los 


Bloques PM 


IIA Prisa, Libra 


Mcance Tipo Elemento Tiempo de carga  Fuerz 


! 
' Y ; 1 
A Blanco Alcance Tipo Elemento Tiempo de carga 
: : daños causados con las holas de herrumbre .” 
Se peso tae VIT < YE => Discara práguica ), Extracción j 12 Hechiz: Ningun ( i 0 
E y con la Extracción. A — : . . - ¡38 
| 3: Enemigo a la vista => Extracción j Descarga psíguica | Círcul 12 Hectriz Ningun 15 ni 


HAS 


a 


HMAL, EL REGIDOR 


PARÁMETROS 


PM 


Nivel 


VI 
MANIMOS 


EOS 


NM 


La especialidad de Hashmal es el elemento 
Tierra. Al contrario que muchos otros espers, 
solo usa su ataque especial cuando la VIT de | 
su invocador se ve reducida 2 un nivel 
peligrosamente bajo. Si quieres usar su ataque 
especial en in combate, aendrás que invocar 


máximos 


Poder 


mágic 


Defensa 
mágica 


Maque Defensa Fuerza 


, 


PINAL PANTASI XI 


Coste en PL 0 5 | 
| a Hashmal Como último recurso cuando tu 


Bloques PM j ; 
loques 1 personaje esté en estado Agonía. 


ÓN 


Estados alterados: 


Benebcios Ningut 


Aventura principal (ver página 304) 


Se obtiene en: 


GAMBITS 
4 inocador tiene > Ira de la tierra 
pemego que absorbe Tierra => Atacar 
nego vubre . lerra «>> Peñas 
1 avista => Peñas 


Meance lipo Elemento  Tiemp« 


FNICO 


Ninguno 


, 


y ae CURA 


Fuerza 


Hechizo 


Tierra 


— 


SOMBRÍO 


IS ELEMENTOS 


FÁMFRIT, EL 


VULNERABILIDAD A 1 PARÁMETROS 


d £ 7 a d u9ge Nivel vH PM 
Máximos Máximos 
INM | INM | INM NM | INM [INM 28603861 | 232 
P - _— IAS | 10 3,9054 .018 5070 
Invocar a Fámfrit cuesta tres bloques PM, pero | 2m | 42404306 | 90-14 
su impresionante potencia de ataque hace que 30 | 45554678 | 131-210 
ARAS S.0V I8 


merezca la pena. Susitaques especiales son | 40 


del tipo Agua. Ten'en cuenta que los efectos 1 50 | 53295595 

de estos ataques pueden yerse mermados por ¡9 190099 | 204490 
Coste en PI o determinadas condiciones meteorológicas, | 0 15063 AA 
Bloques PM: aunque la niebla puede seforzarlos, consulta ¡| 96 = Tm] 

la tabla de la página 53 para obiener más 19 100377141 | 344578 
O o Escudo, Elbe información, 9 | 7060-7643 | 35358 


Benehicios ingl 


Se obtiene en: niura principal (ver página 304 


en 
GAMBITS 
160 rtante < 10 YI 
cor bere vil < 
IDO: sobe Agua > Alacar Maca | 
1 fu 1Agua => impacto 2211 Impacto | 
mE 4 > [Impacto 01 Rugido oceánica | Círculo 


AORANMEEO, EL IRAC 


VULNERABILIC A LOS ELEMENTOS PARÁMETROS 
a £ e a á a Q e Nivel VIT PM 
MAXIMOS —NÉIMOS 
INM | AB IM | INM 1 
Los ataques favoritos de Adrammelech son del | , 490-1556 | 90-140 
tipo Rayo, aunque también puede curar a su » 805-1928 | 131-212 
invocador con hechizos que se ven reforzados | y 2103-2280) | 181-302 
por el estado alterado permanente Fe; incluso | 0 | 2579-2845 | 224-378 
golpeará ados enemigos que-usen el Espejo | 60_| 299333 | 264448 
CoscenPí MN gracias a su beneficio Ighorar Espejo: Esto 01 3237-3625 | 294-498 
Bloques PM le convierte en un poderoso esper si puedes A 5H 58 
conseguirlo en una fase temprana de la y 133/7991 | FHala 
Estados alterados: EAS aventura, peró sus parámetros son demasiado Z 10-4893 | 353:58 
Beneficios Pc Pe bajos en comparación cón los Cnemigos que 
Aa o adicional (ver página $0) te encontrarás en las últimas fases del juego. 
GAMBITS 
empo nstante < 10 segundos => Rasgos de justicia | ! Acc ¡ONES 
pescavaje dene VIT < 30% «> Rosgos de justi J Nombre Blanco 
Si el invocador tiem VIT < 50% «> Cura + ( z 
Enemigo « be Rayo => Bi | Electro+ Círculo 
ás de un enemigo «> Electro+ fi írculo 
mizo vulnerable a Rayo => Fulminaciór ' ación 
et 1 la => Pulminación os de justj Círculo 


Maque Defensa Defensa Fuerza Poder 

MAgICca magic 
Y k ; 
45 vs 50 A 
145 y br 
145 % 3 Ú 
145 4 7 7 7Ó 
145 5 7 Si g 
145 ) AS 
145 5 7 95 rre 
145 5 : » y 
145 56 3 yw 0] 
% 


iicance Elemento 


Tipo 


liempe 


Fisico Ninguno 
2 Hechizo Agra 
| Hechizo Agua 


UNDO 


Delensa Defensa Fuerza Poder 


Maque 


MAgICa 


05 Pr 25 5y 5 
bi 9 5 65 63 
bi 29 » 7 o 
bl 2 1d 5 
65 1 5 A 81 
b4 29 25 5) 8 
6 ) 5 | wi 92 
6 ) » | qu UN 
63 5 » | 


Mcance lipo Elemento  Tiemp« 
10 Hech Ninguno 
10 Hechiz Raw 
10 Hech Ninguna 
1 Hech ' 
12 Hex y 


Entereza 


) de carga 


mágico 


) de carga 


Fuerza 


Fuerza 


. A 

081 TACTICA 

ll 

' 

| 

| 

E IN 

y e 
"7 

edi LICENCIA 
AN 

PE 

pe 


49 


Coste en Pl 


Bloques PM 


Beneficios 


Se obtiene en 


GAMBITS 


Vempo restante < 


> Púas poozminsas 


Coste en PL 


Bloques PM 


Beneficios 


Se obtiene en 


CÚCHULAINN, EL IMBURO 


WULPNERABILIDAD.A LOS ELEMENTOS PARÁMETROS 


Nivel VIT 
máximos 


PM 
máximos 


Maque 


Cúchulainn disfruta de varios estados alterados 
permanentes, y es muv resistente a todos los 
elementos. Puede restaurar su propia VIT 
cuando haya derrotado a todos los enemigos 
cercanos, y también puede usar Miasma para 
absorber VIT de los atacantes que tenga más 
próximos. Cúchulainn no se deja vencer con 
facilidad, y eso lo convierte en un protector x 
muy práctico y en un poderoso aliado del 

invocador. Si necesitas curarlo, usa objetos 

recuerda que está protegido por el Espejo 


CCIONES 


Nombre Blanco cnce 


vIT PM 
máximos máximos 


Nivel 


Ataque 


Zalera adapta sus ataques deacuerdo a su propio 
nivel de VIT yal nivel de VIT de los. enemigos 
cercanos. Cuando no está luchando se cura y 
absorbe el elemento Satro, Ebataque especial 
Voz del más allá elimina a todos los rivales cuya 
VIT máxima sea inferior a 9,999 (6.999 si el 
enemigo está protegido por el beneficio Reducir 
daño), El ataque Obliteración aniquila a los 
rivales que no cuenten con el beneficio 
Seguridad, pero no recibirás EXP. PL, puntos 
Centurio, y los enemigos eliminados no soltarán 
objetos. Los ataques de Zalera le convierten en 
un aliado muy poderoso, cuando estés abrumado 
por muchos rivales, pero Su ataque instantaneo 


Nombre Blanco Alcance 
Obliteración 10 funciona con los jefes, así que no 


buck es la mejor opción para enfrentarte a ellos 


Defensa 


Defensa Fuerza 


mágica 


Defensa Poder  Entereza Rapida 


mágico / 


A 


Elemento Fuera 


Tiempo de carga 


Poder 
mágico 


Defensa Fuerza 


mágica 


Enteveza  Ripiá 


Tipo Elemento 


Tiempo de carga _ Fues 


FINAL FANTASY XI 


CAOS, EL REENCARNADO _ 


> «£ 
'ULNERABI! PARÁMETROS exi] 


Nivel YT PM Ataque Defensa Defensa Fuerza Poder  Enmtereza Rapidez ACA 


máximos máximos mágica mágico 


Los ataques con hechizos de Caos tienen como > | asi54sel | 90-140 | 155 JA] PEE: | 65 | bA | Y | 3 
objetivo aprovecharse de las debilidades del | so | 48304 ' 
enemigo; al.cónttr también con el estado a | | | | 
alterado permanente Fe, este ente es 0 5.00-58 224-378 155 | 5 ME: | IN ERA 5 
extremadamente peligroso. Es menos eficaz fo | 6024-6368 | 264-448 5 1 5-1 A A 40 UTN) 


Z 
3 NZ 
E 
Y 

3 
114 
1 

4 
e is 
y | 


costeen pr 1N contra enemigos que puedan absorber el 70 62-6.648 | 294-498 0 EE 0 E CT O ES 

Bloques PM: elemento Alrée 0, en menor medida, contra los | > y 4-5 — 155 | z | Le | 9 | 9 | + | ES | Y 
_—— que solo sean vulnerables a Tierra o a Agua. 9109137410 | HB 9 9 13H 0100 RA 

E Espejo, Prsa, Fe, Libra El ataque Tornado provoca daños equivalentes ' » | 7335-7018 153.597 155 6 | y7 52h 99 a] CN | 49 ay | 


Beneficios lenorar Entereza, Ignorar Espejo la 50% de la VIE MÁ 'a del enemigo, pero ' 4 ¡COMBAT 
AN Eo adicional (ver página 312) no tendrá efecto alguno si el enemigo tiene el : an 
| beneficio Seguridad. El Huracán místico O 


5 S | ERSON 
GAMBIT | provoca daños de hasta el 909% de la VIT | 
mp restante nu Huracán DIS | ] AV a i Me Ñ 
AS . ¡| máxima de un a Ambos ataques : Blanco Alcance Elemento Tiempo de carga Fuerza VIAJAND! 
e personaje Gene VIT < 30% «> Huracán místico || pueden causar un daño máximo de 9.999 VIT, 250 10 5 EPR 0 157 POR 14 
20 vulnerable a Sacro «$ Sanchum | y pueden mitigarse con el beneficio Reducir PA rado | | Are ! 0 A 
zo wulnerable a Oscuro <> Sombra ++ | daño o conla resistencia ados elementos eN Círalo | 10 ro 4 124 e LICENCIAS 
£o vulnerable a Piro «> Piro. y Círculo 0 Ra 4 | 124 | ¡GAME 
wmiso vulnerable a Rayo «> Elecim+ + llos + | Cincu | Hechizo | Fr | Y ! 12% | l=Z7 
emo vulnerable a Frio => Hielo + + Morbis Círculo I Hechizo Ninguno Y m2 pas 
Enemigo que absorbe Aire => Morbis Sombra + + Círculo n lechizo Oscuro Y 190 
Enrá nerable a Alre => Aerro++ Tornadk 1 Hechizo Alre 16 nid 
miso con más VIT *> Tomado Í ra j Huracán místico írculo Y Hechizo Abre y wd 


ZEROMUS, EL VERDUGO A 
VULNERABILIDAD A LOS ELEMENTOS PARÁMETROS 


Nivel vr PM Maque Defensa Defensa Fuerza Poder 
NEDUMOS MEDIOS INAQICA MALICO 
| 2710-2711 23-25 3 54 5 53 ó 5 | 2% 
— —=—— 1 Fasiszas | suo | 103 53 0 TN O ESTE ZE 


El daño básico provocado por los ataques de p | 3090-3156 | 90-140 | y 3 0 E MES; 30 30 
Zeromus se rige por la fórmula “VIT máxima o [345358 | m2] 13 | 3 [| 3» | w EROS 
de Zeromus menos VIT en curso de Zeromus” | 
Esto se duplica con Esfera negra y se 
quintuplica con Big Bang: Zeromús es por tanto 
mucho más fuerte cuando casi no tiene VIT, así 
que tendrás que planear (u estcuegía con 
antelación y contar con un poco de suerte para 
obtener los mejorés resultados de este esper. 
Ñ 


M0 5.07-390 181-3N 103 54 5 6 69 15 35 


50 1.1794.445 224-378 103 54 35 Ss ” y 7 


Coste en PL 4 
4 Bloques PM z 


Y 5487-5.901 144-578 104 5 35 0 0% Ñ 
Estados allerados: HUA ; ¿ ; | 1 | 


a] 59106.495 153-587 105 5 45 99 Dl qu 49 


Ienorar Entereza, benorar Factores 
Lnhw 
Beneficios; Medicarmbientales 


TUTO Reto adicional (ver página 314) 


| ACCIONES sj CER 


GAMBITS 


Nombre Blanco Alcance O Elemento Tiempo de 
sao restante < 10 segundos => Big Bang, Esfera neg 12 Mechita Ninguno 16 wd 
Ñ vista «> Esfera negra ! | Big Bang Círculo 12 Hecthrtz Ninguno 5 nid 


> < 


Nivel VIT PM Mague Defensa Defensa Fuerza Poder 


IMANIMIOS —MAsmos MÁgICA Magico 


La eficacia de 105 dtfaques de Exódus puede 20 | 3200-3266 | 90-14 y 53 5 6 : % :0 
variar en gran. medida. El daño provocado será o Ilusnsilumal 7 1|s|Tslvwolslsls 
una cifra aleatoria entre 0 yla VIT máxima o Passo ise] 9 | 3 | 35 | |] l|3 3 
del esper con Cometa, y entre 0. y 30.000 con 54 | 1289-4.555 | 224-378 | Y | 53 Ss | 2 | 5 | a EE. 
Meteo, Exodus Solo utilizará Meteo si está bajo 60 | 4709-5053 | 264448 | 97 | 5 | 100 E E | 40 
Code en S la influencia del estado alterado inmóvil Casi 0 [497-5333 | 294498] 97 | 55 | 35 A: 1,29 e |. 
al final de suiémpo de invocación, así que no 8) | 5222-5657 | 324-548 | Y EN (E. 0 SA A E 
Ae | dudes en provocárselo 1ú mismo, 90 | so [38] 9 | 53 | 3 y Liar 
IES Prisa, Fe, Libra , ámo4603 | 353.587 97 53 : % %m 49 59 


Beneficios groras Factores Mextirarmbientales 


TOTO Reto adicional (ver página 315) 


GAMBITS | 


Dempo restante < 10 segundos + estado inmóvil | 


Nombre Blanco Alcance Elemento Tiempo de carga Fuerza 


ista «> Cometa | Metco Círculo 12 Hechizo Vingur 35 n/d 


Ol 


VULNERABILIDAD A LOS ELEMENTOS 


DINM INM | INM Í INM INM AB 


El ataque principal de Artema es un hechizo 
imbuido de Sacro, Si su rival puede absorber 
este elemento, Ártema usará Fulgor en su 
lugar. Gracias a su beneficio TC Mágico, 
Artema utilizará. estos hechizos al instante. 

Su ataque especial Artema total es muy 
poderoso, pero solo podrá ejecutarlo si tanto 
el invocador comio. el esper están en el estado 
Agonía. 


Espejo, Coraza, Escudo, Prisa, Libra 


Ignorar Espejo, TC Mágico 
Reto pia (ver pátina 316) 


E ! hiper Invocador: Estado Agonía > Artema total 
1 Enemigo que absorbe Sacro «<> Fulgor 

3: Enemigo vulnerable y Sacro <> Haz desintegrador 
$É desintegra 


la vista «> + 


V ULNERABILIDAD A LOS ELEMENTOS 


Zodiark es el más fuerte de todos los espers. 
Sus ataques son muy poderosos sin excepción, 
especialmente Eclipse final, que provoca 
50.000 VIT-de daño (salvo que el blanco esté 
protegido pot el beneficio Reducir daño). 
Zodiark solo: vsard este ataque finalsi su 
invocador se queda petrificado, pero puedes 
conseguireste estado casi al pa si 
equipas a esté personaje con el accesorio 
Niho Palaga y luego USAS UnA aguja de oro. 
Zodiark se mueve muy lentamente, así que 

no lo invoques si gua un área 


muy extensa, 


Coraza, Escudo, Prisa, Fe, Líbra. 


Ignorar Espejo TU Mágico, Ignorar 
Pactores Medic xambie mitades 


l Irmucador en estado Piedra =6> Eclipse hnal 
j 2:Más de un enemigo => Colapso 

| 4: Enemigo que absorbe Oscuro => Pulgor 
1: Enemigo vulnerable a Oscuro => Rayo mortal 


5: Enemigo a la vista => Rayo mortal 


“=> GAMBITS =- 


En principio, nada te impide introducir manualmente cualquier comando de batalla para 
tu grupo. En la práctica esto resulta una tremenda pérdida de tiempo y, hablando con 
franqueza, una estupidez. El sistema de gambits te permite configurar Órdenes automáticas 
que los miembros del grupo ejecutarán en cuanto se dé un requisito concreto. Encontrarás 
un tutorial básico sobre la configuración de gambits en la página 12. 


, REGLAS BÁSICAS 


Ano ser que asignes gambits a tus personajes de forma irresponsable, puedes estar seguro 
de que tus personajes seguirán tus órdenes con sensatez; cómo y cuándo se lo has ordenado. 
Por ejemplo, si creas un gambit como “El personaje => Libra”, el personaje solo actualizará 
el estado alterado cuando sea necesario. De forma similar, “Un amigo > Cola de Fénix”, 
tendrá como consecuencia que la cola de Fénix solo se usará cuando un amigo esté K. O. 


¡ARTEMA, EL ÁNGEL 


PARÁME 


ZODIARK, EL CASTIG 


TROS 


Nivel vr PM Maque Defensa Defensa Fuerza Poder  Enterez 
MAXimos — MbumOos magica Múg£iCco 
| 44104411 21925 147 61 40 j 60 | $ 6 
k 10 | 4,454.58 | 50-70 ¡E 61 yw bb 2 | A 
20 | 47904856 | 90-140 | 10 | 61 | 40 2 | 55 | Y 
Y | 5.105-5.28 131-212 | 147 61 40 78 | b4 | 3 
Mw ls 403-5.530 | 181-302 147 61 0 lá] Ú | 5 
5) | 55796,145 24-378 147 61 40 90 | 76 y 
0 | 62996.643 tr4 443 lA 61 Ar 6 | y, te 4) 
hi] 5537603 29448 14 61 +) Yu Xx a 
EN) 612-724 324-548 147 61 +0 % 0] H 
90 7.187-7.691 A4M-578 147 61 w) 9% 99 y 
04) 76108 193 1534-58 147 b1 0 394 Yu 4 
ACCIONES 
Nombre Blanco Alcance lipo A 
Fulgor 1 10 Hechizo Ninguno 30 
Haz desintegrador ] 1 | 12 Mechizo ] Sacro j 16 
L o O E A Y E 
JADOR 
PARÁMETROS 
Nivel vr PM Maque Defensa Delensa Fuerza Poder Enter 
MBImMos —MEDJIMOS MALCa Mágico 
1.090-4.091 23-25 01 61 0 0) 45 l6 3 
10 3225-3248 osos | 201 | 6 | 40 | th | 51 | DM 3 
0 | 3470-3546 | 90-140 | 201 | 61 | 10 | 72 | Ss | Y j 1 
! 20 3785398 | 131-212 | 201 | 61 10 78 63 nm $ 
10 | 4.0834 260 | 181. Mm | 201 | 61 10 | sa | 69 35 | 5 
| so 45594825 24-378 201 61 | 40 | % | 75 : si 
] 60 14995 23 204-448 | 201 | 61 | $0 | % | 8] | 40 A 
7 52175608 | 294498 | 201 | 61 40 9 87 2 2 
30 | 54925927 | 324-548 | 201 | 61 | 40 | 0) DE $ - 
| 90 | 55674, 371 144-578 101 61 1) | qu | 19 4 F 
| YY 6.290-6.873 354-58 101 61 $0 39 0) 49 A 
5 
/ pu. 
ACCIONES. : 
Nombre Blanco Weance Tipo Elemento Tiempo de carga 
Fulgor | 10 Hechizo Ningun 3 
Colapso | Circuh 10 Hechizo Ninguno | 30 A 
Rayo mortal ] 1 Hechizo Sombra 16 3 
Eclipse final Círculo n Hechiz Ninguno 35 


Sean cuales sean los gambits que prepares, no olvides que puedes detenerlos en 
momento si seleccionas una orden manualmente, ya que siempre tendrán prioridad 
los gambits. Cuando dejes de dar órdenes manuales, el personaje continuará ejecutando$ 


gambits programados. 


Cuando configures gambits, ten siempre en cuenta los siguientes puntos: 


O Una orden que provoque un estado alterado no se ejecutará si el blanco ya ent” 
el efecto activo. 


¿2LANCOS DE LOS Ss GAMBITS 


pa la excepción de las habilidades especiales (las sublimaciones y los espers), puedes 
ordenar a tus personajes que hagan prácticamente todo lo que podrías hacer manualmente, 
pero el éxito de sus acciones depende de los blancos y de las condiciones que escojas. 

Puedes obtener blancos de gambits si los compras en las tiendas o si los encuentras en cofres 
del tesoro. Para saber dónde encontrar cada uno, consulta las tablas de tesoros y tiendas del 
capítulo Recorrido. 


Hay tres tipos principales de blancos de gambits, 


Blancos del personaje: Estos gambits van dirigidos al personaje que los usa. Consulta la 
tabla 1 para saber cómo funcionan. 


Tabla l: Los BLANCOS DEL “PERSONAJE” 


ll penonaje | Va miembro del grupo se apunta a sí mismo |- Acciones que provocan estados alterados posilivos 
| (como Libra) o que eliminan enfermedades de estad: 
El personaje, si | Un miembro del grupo se apunta a sí mismo csando | Acciones que restauran la VIT, como pronunciar 


tiene IT < su VIT queda por debajo de un nivel deserminado | Cura o usar una poción 


El penonaje, $ Recarga 0 
le PM<.% 


| Un miembro del grupo se apunta a sí mismo cuando 
| sus PM quadan por debajo de un nivel determinado 


Í 
+ 


Acciones que restariran los PM, como 
usar un der, 


Acciones que curan enfennedades de estado concretas 
(omo Asepsis) o que se aprovechan de un estado 
alterado positivo (como los ataques físicos con Bravura) 


E personaje, en | Lín membro del grupo se apunta a sí mismo 
istudo | curando está bajo la influencia de un estado 
| alterado 


-—_—_—_—_————+ 


Blancos de amigo: Gambits dirigidos a un amigo que sea miembro activo del grupo. 
Consulta la tabla 2 para saber cómo funcionan. 


“AMIGO” 


Tabla 2; LoS BLANCOS DE 


A amigo Apunta a cualquier amigo en cualquier estado Acciones que provocan estados alterados positivos 
(como Libra) o que eliminas mn enfermedades de estado 
2 | nta: 
El líder | Apunta al líder Acciones útiles para los tanques, cono Carisma 
| o Señuelo 
E AS L ————— 

Neenber del | Apunta a dicho personaje Acciones concretas que necesites realizar en ur 
penanaje amigo en particular, como Locuni en un dañador 
El amigo con Apunta al personaje con el menor o mayor atributo. | Nociones que de permiten compensar una debilidad 


(atebano) o aprovecharte de un punt 


Bravura en un amigo que tenga equipada el anna 
más fuerte del grupo 


fuerte: por ejemplo, usar 


Menigo com VIT Acciones que nesstauran la VIT, oumo pronunciar 


Cura o usar una poción 


Apunta a cualquier personaje cuando su VIT quede 
por debajo de determinado nivel 

Amigo con PM | Apunta a cualquier personaje cuando sus PM | 

<X | queden ¡por debajo de determinado nivel 


and + 


Acciones que restauran los PM, como Recarga o 
usar un Áer 


lenigo en estado Apunta a cualquier persooaje bajo la influencia de | Acciones que curan enfermedades de estado 


un estado alterado 


l comerotas (como Esna) o y 


| ue se aprovect 
estado alterado positiva (cor 


los hechizos con Fe) 
| 


pad Ss 
| Agninta 11 un amigo con un objeto slemper que k | Acciones con objetos curativ 
| queden al nenas 10 ejemplares del mismo | 


S quedan 100 os 0 de apoy 


más, 4 110 UDRO 


Una orden que elimine un estado alterado solo se ejecutará si el blanco está sufriendo 
dicha enfermedad de estado. 


O Una orden que provoque o elimine un estado alterado no será ejecutada por más de un 


personaje a la vez, incluso si tienen los mismos gambits. 


O Las órdenes que restauren VIT o PM no se ejecutarán si el blanco tiene llenas las barras 


de VIT o de PM. 


O Las órdenes de ataque no tratarán como enemigos a las criaturas neutrales (que tienen 


una barra de VIT verde). 


No obstante, el “sentido común” del sistema de IA no comprueba que un blanco se vea 
realmente afectado por una acción. Si un gambit ordena a un personaje usar la Cura para 
curar a un aliado, lo hará aunque dicho personaje tenga activo el estado alterado Espejo. 
De forma similar, si un gambit ordena a un miembro del grupo atacar a cualquier enemigo 
visible, seguirá la orden al pie de la letra, incluso si el personaje en cuestión tiene un 

arma de corto alcance y el enemigo es de tipo volador. Otro ejemplo lo encontramos en el 
comando Robar. Lo más normal es que con esta técnica consigas que cada enemigo suelte 


únicamente un objeto, pero necesitas aplicar una condición apropiada (como “Enemigo con 


VIT = 100%”) a un gambit orientado al robo para evitar que un personaje esté intentando 
continuamente birlar objetos que sencillamente no existen. En resumen, la clave para crear 
gambits con éxito es escoger los “blancos” adecuados de cada gambit. 


Blancos de enemigo: Sí, estamos hablando de gambits dirigidos a los enemigos que 
te encuentres. Consulta la tabla 3 para obtener más información. 


TABLA 3: Los BLANCOS DE “ENEMIGO” 


| Blanco del Apunta al mismo enemigo que el líder Auciones ofensivas: podrás dliminar a enemigos más rápidamente 
líder > Atacar ! | Shexncentras los esfuerzos del grupo en un enemigo nara 
Enemigo a la vista | Apunta al enemigo más orrcano. | Acciones ofensivas para asegurarte de atacar empre a un 
> Macar | enemigo 


Un enemigo Apunta a un enemigo | Acciones ofensivas sobre un enemigo al azar 


t ÓN 


| Apunta a un enemigo que está atacando Vos ofensivas: pueden usarse para eliminar 4 enemigos 
| a un amigo. 


| Enemigo que 
¡ Apunta a 


El enemigo más Apunta al enemigo más lejano. 


p pusmopas Incapacitan alas enemigos (como Madeo) para 
impedir que se incorporen a la contienda. 


lotan 
vOJan 
CJADO | 


El enemigo más Apunta al enemigo más cercano 


cercano | da Ed A 


| Aociones ofemsivas que se aprovechan de la debilidad de un 
| enemigo, por ejemplo, atacar a los que tengan menos VIT para 

| Hiquidarlos. También sirve para eliminar a los enemigos que 

| tengan un parámetro peligroso: puedes liquidar a enemigos 
| cor un índice de poder mágico muy elevado cuando tu gripo 
sea vulnerable a los hechizos. 
A A 
Acciones que provcan enfermedades de estado. Poe ejemplo, 


Apunta al enemigo con el menor o 
or atributo 


Enernigo que 
parámetro) mar 


Enemigo con Apunta a enemigos con VIT por encima 
VIT > de determinado nivel. 


—+ 
Apunta a enemigos con VIT por debajo de | Acciones ofensivas: Por ejemplo, realizar un atáque pura 
determinado tuve). | | eliuicar rápidamente rivales prermento Ea 


El enemigo con 
menos VIT 


Enemigo con VIT | Apunta a enemigas con la VIT al 1] Robar (el lider del grupo); Atacar Cos amigos que normalerente 
= 100% máximo centre seas ataques en el blanco del lider). Est tamvibién puede usarse 
| contra enerágas que Espongan del peligroso beneficio Ataque cue 
| ! [ ViT corpletas, 
Enemigo en Apunta a cunlquier enemigo que esté bajo Hechizos costra enemigos con el estado Sueño, Antimagia 
estado la infhuencia de tn estado alterado contra enensigos con un estado positivo como Bravura Caza 
| furtiva contra enemigos en estado Agonía. Hechizos Piro 
| contra enemigos con el estado Óleo. Acciones ofensivas para 
| eliminar rápidamente a enemigos neutralizados por estados 
| alterados negativos (cono Inútil); y muchos más... 
Enemigo [apunta a cualquier enemigo vulnerable — | Hechizos elemental correspondientes, o ataques fisico si el 
wlnerable a a un elemento personaje se ha equipado con un arma tendida de un elemento. 


+ - > 


Enemigo que no 
absorbe 


Apunta a cualquier enemigo que no | Hechizos ejementales corespondientes, o ataques físicos sl 
absorbe un elemento | el personaje se ha equipado con un arma imbaida de un 

| elemento 

1 


>| Acciones curativas coro Cara o pociones, sa que darían a Jos 
| muertos vivientes. Exorpción: Esto no funcionará $ las monstruos 
| están protegidos por el beneficio Seguridad. 


Hechizos, algunas técnicas como 1.000 espias o Largo 
alcance, o Atacar si un personaje está equipado con un arma 
a distancia. 


Enemigo muerto Apunti a enemigos muertos Wvients 


viviente 


Enemigo volador Apunta a enemigos voladores. 


Si quadan 100 más, | Apunta a un enernigo con un objeto 
a un enemigo | siempre que te queden al menos 10 l herrumbre) 
| ejemplares del mismo | 


Bastón blanoo sí tl personaje sufre de Ceguera. Hechizos 
ofensivos quando el personaje está en estado Agonía y tiene la 
licencia Fulminante en Agonía. Ataques físicos si el personaje 
tiene el estado Bravura. Hechizos que consuman PM si al 
personaje le queda menos de 10 VIT; y muchos más. 


Apunta a un enemigo si el miembro del 
grupo cumple ciertas condiciones 


Si el penonaje 


Aaciones ofensivas: Te permite neducir el tiempo perdido 


s) quieres neutralizar a un enemigo que tenga mucha VIT 


Acciones que usen ua objeto de atagos (como tax bolas:de 


FINAL FANTASY XI 


NEGLAS HASICAS 
TÁCTICAS 
PERSONAJES 
INVENTARIO 


AEGINTEO DE 
ENEMIGOS 


RECORRIDO 
EXTRAS 
INDICE 


COMHATE 


DESARROLLO DE 
LOS PERSONAJES 


VIAJANDO 
POR PYALICE 


LICENCIAS 
GAMBITS 


— 
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¿PRIORIDADES DE LOS GAMBITS 


Cuanto más alto esté un gambit en una lista, mayor será su prioridad. Ten presente este principio cuando asignes gambits a miembros del grupo. 
Si no tienes cuidado, puede que algunas órdenes nunca se ejecuten o, peor aún, que se ejecuten en el momento menos apropiado. 


Éste es un ejemplo sencillo de los problemas que pueden surgir en un combate a causa de una lista mal configurada de gambits: 


lista de gambits 1 


En la primera lista, la prioridad del personaje será usar Coraza en todos sus amigos, y no 
luchará hasta haber completado esta tarea. Cuando todo el equipo haya recibido el efecto 
de Coraza, todos sus miembros pasarán a atacar a cualquier enemigo a la vista. Pero no 
usarán Cura para curarse a sí mismos o a sus compañeros hasta que todos los enemigos 
más cercanos hayan sido derrotados. Si todos los miembros del grupo usan una lista de 
gambits como ésta en una batalla contra rivales robustos, el fin de la partida estará a la 
vuelta de la esquina. 


En la segunda lista, las curas son la prioridad absoluta, pero solo si la VIT de algún amigo 
queda por debajo del 70%; hasta ese momento, el personaje atacará a los enemigos 
cercanos. Cuando no queden enemigos, el personaje actualizará el estado alterado Coraza 
si es preciso, y se preparará para el siguiente combate. No hay duda de que esta lista de 
gambits es mucho más apropiada que la primera. 


Como verás, el orden de los gambits puede tener un efecto palpable en la eficacia de tu 
grupo durante un combate, No tiene sentido intentar crear la lista de gambits perfecta, 
porque no existe. Todo depende de los monstruos a los que te enfrentes, tu estilo de 
juego y el número de módulos de gambits que tengas (uno al principio del juego, y 12 
tras haber conseguido todas las licencias correspondientes). Pero en general, las listas de 
gambits deben seguir una jerarquía simple y razonable que tenga en cuenta los siguientes 
puntos: 


1) 1) Procura que al menos uno de los miembros del grupo tenga siempre las labores 
curativas como prioridad absoluta. 


¿COMBINACIONES GENERALES DE GAMBITS 


Esta sección te ofrece una selección de combinaciones de gambits que podrás usar, 
adaptándolas al número de módulos de gambits que tenga el grupo durante distintos 
momentos de la aventura, Estos ejemplos dan por hecho que tu pronunciador de hechizos 


3 MÓDULOS DE GAMBITS DISPONIBLES 


lista de gambits 2 


2) Date prisa en eliminar las enfermedades de estado; si bien algunas son simplemente : 
molestas, otras pueden ser devastadoras (como por ejemplo la Confusión en tu dañador) | 


3) Usa la técnica Recarga cuando tengas pocos PM. Esto es especialmente importante pan 
los pronunciadores de hechizos y para los personajes de apoyo. 


4) En cuanto consigas las habilidades correspondientes, organiza gambits ofensivos para 
disponer de una amplia gama de ataques que puedan liquidar a los tipos de enemigos 
más habituales. Por ejemplo, puedes asignar 1.000 espinas o hechizos contra los 
enemigos voladores, objetos curativos y hechizos contra los muertos vivientes y ataques 
normales para los rivales más comunes. 


5) Ya avanzada la aventura, cuando tus personajes dispongan de más VIT, deberías 
reservar un poco de tiempo a organizar gambits curativos para después de las batallas 
Por ejemplo, puedes configurar el gambit “Amigo con VIT < 30% > Cura” y darle una 
prioridad reducida para usarlo fuera de las batallas. De esta forma comenzarás todos 
los combates con la VIT al máximo, pero los personajes no perderán tiempo en llenar 
sus barras de VIT con Cura durante el combate, y podrán aprovechar ese tiempo en 
actividades más relevantes. 


6) Usa estados alterados positivos siempre que puedas: son la clave para vencer muchas 
batallas. Muchos estados alterados duran una cantidad de tiempo muy razonable, sobre 
todo si tienes la licencia Prolongación; así que puedes configurarlos como gambits de 
prioridad baja. Eso sí, merece la pena darle más prioridad a gambits esenciales como 
Prisa, sobre todo durante las batallas más encarnizadas contra jefes, 


tiene un arma a distancia, y que el personaje central usa un arma cuerpo a cuerpo. Adapts 
estas combinaciones a tu gusto y a la formación de tu grupo, a las habilidades a las que 
tengas acceso y a tu estilo de juego. 


Tanque (lider) 


DJ 


3 MÓDULOS DE GAMBITS DISPONIBLES 
Tanque lider) 


7 MÓDULOS DE GAMBITS DISPONIBLES 
Tanque (lider) 


Dañador o personaje de apoyo 


Dañador o personaje de apoyo 


QT” IO 7 A) > Pur 


Dañador o personaje de apoyo 


Amia: f ] 0% P f 
) ' > Cu 


Pronunciador 


Pronunciador 


9 MÓDULOS DE GAMBITS DISPONIBLES 


Dañador o personaje de apoyo 


Tanque llider) 


ILMÓDULOS DE GAMBITS DISPONIBLES 


Tonque fider) Dañador a personaje de apoyo 


| 7 COMBINACIONES CONCRETAS DE GAMBITS 
Puedes incorporar a tus listas de gambits las siguientes combinaciones de gambits de utilidad. 
Combinación de la técnica “Robar”: 
tiempo si automatizas el proceso por medio de un simple gambit, 
Tonque fider| 
[fnemigo con PM =100% Roba 
EA 


Con estas instrucciones: 
1) Tu tanque, por lo general el primer personaje que se encontrará el enemigo, le robará 
inmediatamente si la VIT del enemigo está al máximo, 


2) En cuanto esto ocurra, el resto de personajes atacará al objetivo mientras las manos 
largas de tu tanque se apropiarán de un objeto o dos. 


3) Como el objetivo ya no tendrá su VIT al máximo, el tanque robará al siguiente enemigo 
disponible que tenga toda su VIT. Y así seguirá la cosa hasta que haya robado a todos 
los enemigos o hasta que se haya reducido la VIT de éstos. 


4) Tras esto, el grupo al completo se concentrará en atacar al blanco del líder, 


Si piensas que tanto robo supone un lastre para las habilidades combativas del grupo, 

o que pierdes mucho tiempo en ello, puedes desactivar este módulo de gambit hasta que 
te encuentres con los enemigos adecuados. Si el tanque no consigue robar al enemigo 
(algo muy habitual si es un monstruo raro), puedes repetir este orden manualmente. 


Combinación de la “técnica del espejo”: 
Espejo no es un hechizo meramente defensivo; con un poco de preparación, resulta ser 
un componente vital de una estrategia de combate sumamente agresiva. Si usas Espejo 


COMBINACIÓN DE LA “TÉCNICA EN ESTADO AGONÍA” 
Dañador 


Tonque fider) 


El personaje 


Dañador o personaje de apoyo 
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Pronunciador 


o TÁCTICAS 
PERSONA! 


INVENTAR! 


DOMIUTRA AE 
ALU) INV Dr 


ENIMIGO 
RECORRIDO 


LXTRAS 


Pronunciador 
COMBATE 


DESARROLLO DI 


Si quieres ganar guiles a costa de robárselos a todos los enemigos que te encuentres, puedes ahorrar mucho 


Pronunciador 


en todo el grupo, podrás pronunciar sobre ellos hechizos que tengan efecto en un área 
determinada; los hechizos rebotarán y dañarán a muchos enemigos. Es especialmente eficaz 
contra un solo enemigo, sobre todo si éste tiene un índice de defensa mágica muy pobre: 


Puedes usar “Un amigo => Espejo” o “El personaje => Espejo+" para cubrir a tu grupo 
con una barrera de Espejo. Tras esto, ataca a tu grupo con hechizos como Piro++., 
Incluso puedes automatizar esta parte de la estrategia con un gambit del tipo “El 
personaje, en estado Espejo => Piro++". Pero recuerda que el personaje pronunciará 
este hechizo sin descanso, así que solo resultará realmente útil en las batallas largas 
contra enemigos muy fuertes. 


Combinación de la “técnica En estado agonía” 

Esta estrategia brinda mejores resultados si se usa con un tanque, un dañador y un 
pronunciador. Es una forma estupenda de maximizar el potencial del grupo cuando estés 
subiendo de nivel o explorando una mazmorra. Por otro lado, es muy arriesgada si la usas 
contra jefes, ya que para realizarla uno de tus personajes tiene que quedarse en estado 
Agonía. El dañador debe haber adquirido las licencias Resistente en Agonía y Contundente 
en Agonía antes de poder usar esta estrategia. Además, es absolutamente indispensable 
que te hagas con una buena cantidad de objetos curativos (pociones, ultrapociones 

y colas de Fénix). Si reúnes todas estas condiciones, éstos son los gambits que tienes que 
configurar. 


Pronunciador 
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Tras configurar los gambits, equipa a tu dañador con el arma más potente del grupo y luego 
ataca manualmente al dañador hasta que se quede en estado Agonía (es decir, hasta que se 
quede con menos de un 20% de VIT). Si es preciso, usa enfermedades de estado como 
Veneno o Merma para restarle la cantidad precisa de VIT. Gracias a los dos beneficios, tu 
dañador provocará el doble de daño de lo normal (es casi como tener un miembro más 
en el grupo) y su doble índice de defensa te ofrecerá una mayor resistencia al daño 


Los gambits te asegurarán que tu tanque y tu pronunciador se curarán siempre que lo 
necesiten, y usarán diversos estados alterados de gran utilidad sobre el grupo cuando sea 
preciso. El uso de Duplo y de Carisma en el tanque es especialmente importante, ya que 
le asegura que este personaje recibirá la mayor parte de los ataques enemigos y que 
contará con VIT suficiente para soportarlos. Al usar Locura y Bravura, el pronunciador 
hará que el dañador sea aún más poderoso. Si el dañador se queda K. O., tu tanque usará 
inmediatamente una cola de Fénix para revivirlo; tendrás que “ajustar” de nuevo su VIT 
para recuperar el efecto deseado. En una fase posterior del juego, especialmente cuando 
el dañador tenga más de 2.000 VIT, podrás usar pociones para curarte al máximo sin 
necesidad de quedarte por debajo del 20%. 


Aunque esta estrategia resulte más eficaz en una fase avanzada del juego, puedes adaptar 
los gambits para usarla al comienzo de la partida. Si no tienes Coraza+ o Prisa+, usa 
Coraza y Prisa; si todavía no has conseguido Duplo o Bravura, elimina los correspondientes 
módulos de gambits.-Además, no olvides que usar Locura sobre el dañadores 
completamente opcional. Si te saltas este paso, este personaje podrá colaborar de vez en 
cuando,eon, por ejemplo, hechizos curativos. Si te decides a usar Locura. puedes crear 
unos cuantos gambits de apoyo para el dañador, para que se ejecuten cuando termine 

el estado alterado. Ten en cuenta que si tu dañador no cuenta con el índice de ataque 
suficiente (por ejemplo, si usa un arma a distancia), puedes reemplazar el blanto de 

"El amigo con el arma más fuerte” por otro que especifique el nombre del personaje. 


También puedes añadir otro gambit para usar Espejo en el dañador para reducir la 
cantidad de VIT perdida por los ataques con hechizos. Sin entbargo, esto tiene una 


COMBINACIÓN DE KA “Técnica-M]T COMPLETA” 


Tanque llider) 


Dañiador 


Esta combinación de gambits atraerá todos los ataques enemigos hacia tu tanque, dejando 
vía libre al dañador para provocár un 20% más de daño mientras su barrá de VIT 
esté llena. El pronuntiador restaurará la VIT del dañador siempre que lo necesite 


Aquí también se'aplican muchos de los consejos de la estrategia anterior. 


O Adapta estos gambiís en consonancia con las habilidades a las que puedan acceder tus 
personajes, 


O Usar Locura sobre el dañador es opcional; si no lo haces, el dañador tendrá que 
encargarse de determinadas labores de apovo. 


o Si el dañador no tiene el valor de ataque más alto, puedes cambiar el blanco “El amigo 
con el arma más fuerte” por otro con su nombre. 


Puedes ajustar esta estrategia para que funcione con pronunciadores, cuando hayan 
conseguido la licencia Paz espiritual o si se equipan con el accesorio guantes mágicos 


a 


A 


contrapartida evidente: a no 
ser que el pronunciador tenga el 

anillo de ópalo, no podrás usar hechizos 
para otorgar estados alterados positivos 
a tu dañador. a 
Cuando tengas las licencias Fulminante en Agonía 

y Resistente en Agonía, también podrás adaptar esta técnica 
para usarla con un pronunciador. Pero esto es mucho más 
peligroso, ya que los especialistas en hechizos suelen ser mucho 
más débiles 


Combinación de la “técnica VIT completa” 

Esta estrategia es menos arriesgada que la anterior, pero también menos 
eficaz, Para ella necesitas un tanque, un pronunciador y un dañador. El 
dañador tiene que contar con la licencia Tono muscular o ir equipado con 
las manoplas. También puede ayudar si les das el arma más potente del grupo 
Para disfrutar de las ventajas del daño incrementado, procura que la barra de 
VIT del dañador esté al máximo. 


Pronunciador 


Explotar las debilidades elementales: 
Hay varios blancos de gambits (que conseguirás ya muy avanzada la aventura) que te permitira: 
atacar automáticamente a los enemigos con los elementos a los que sean vulnerables 


Lo más reseñable de estos gambits es que detectan automáticamente las debilidades 
elementales de los monstruos. También funciona con armas y con objetos. Si un dañador 
está equipado con Excalibur, puedes usar “Enemigo vulnerable a Sacro > Atacar”: sí 
cuentas con los objetos ofensivos adecuados, puedes usar un gambit como “Enemigo 
vulnerable a Oscuro => Guijo de Sombra”. Es mejor usar blancos de gambit del tipo 
“Enemigo vulnerable a (elemento)” que los del tipo “Enemigo que no absorbe (elementol” 
ya que los segundos son mucho menos precisos: apuntará a todos los enemigos que no 
absorban el elemento, por lo que resultará un gambit mucho menos eficaz. 


PINAL FANTASY XI) 


Pero ten en cuenta que este gambit consumirá PM a pasos agigantados. Si no tienes 
suhicientes módulos de gambits, merece la pena usar hechizos diseñados para curar 


enfermedades específicas. Un ejemplo: 


Esto te ayudará a gastar muchísimos menos PM en curar enfermedades. Si tienes pocos 
módulos de gambits, puedes ajustar manualmente una selección más pequeña de curas 


para que se adapte a los requisitos de tu zona. 


Como regla imprescindible, es mucho mejor ordenar a los miembros del grupo que 
curen a sus compañeros que ordenarles que se curen a sí mismos. Esto obedece a una 
razón lógica: silos personajes se ven afectados por Paro, Mudez o Inútil, no podrán 


ocuparse de su propia salud. 


El siguiente gambit puede resultar muy práctico a los pronunciadores de hechizos: 


La Mudez es lo menos indicado para un pronunciador, así que librarlos de esta y 


enfermedad de estado es una prioridad máxima. 


Siempre que puedas, usa estados alterados positivos para anular los efectos de las 
enfermedades/de estado; es mejor que eliminarlas con hechizos como Antimagia o 
Esna. Por ejemplo, aunque puedas eliminar Freno con Antimagia, es menos caro y 
más eficaz usar Prisa. Lo mismo vale para Reyitalia como cura para la enfermedad de 
estado Merma. 


Conviene configurar un gambit que use automáticamente Antimagia contra los 
enemigos más fuertes; algo como “Enemigo con VIT >10.000 => Antimagia”. Elige 
tú mismo el total de VIT para que se adapte a la fuerza de tus enemigos. 


Tampoco está de más crear un gambit de recarga para muchos de los miembros del 
grupo, sobre todo los pronunciadores y los personajes de apoyo; de esta forma, nunc: 
se quedarán sin PM. Elige un porcentaje bajo, ya que la técnica Recarga suele fallar 
más cuando la barra de PM de un personaje no está vacía. En función del rol del 


personaje, elige uno de los dos siguientes gambits: 


Proteger a tu pronunciador de hechizos es fundamental, ya que suelen ser los que se 
dedican a labores curativas y siempre son los que cuentan con la defensa más baja. Los 


siguientes gambits pueden ayudarte a ello: 


» 


CONSEJOS SOBRE GAMBITS 1) Los pronunciadores también pueden cuidar de sí mismos «l neutralizar a los enemigos 
» 


+0] que les ataquen 
Es recomendable crear más de un gambit curativo: puedes tener uno que restaure la 
VIT de un miembro del grupo tras un daño moderado, y otro que se active y ofrezca 
curas en función del área cuando un miembro del grupo se acerque al estado Agonía 
Por ejemplo: 


Cuando te enfrentes a criaturas especialmente poderosas, como los jefes o los > Si estás en una zona en la que te tengas que enfrentar a múltiples enemigos, es buena 
monstruos raros, suele ser buena idea configurar gambits que usen objetos curativos idea ordenar al grupo que comience por liquidar a los rivales más débiles (que, por lo 
Como no requieren tiempo de carga, te ayudarán a evitar una catástrofe en el caso general, son los que tienen menos VIT); 

de que las cosas se pongan particularmente feas en una batalla El enemigo con menos VIT > Atacar 


Cuando consigas el hechizo Esna, seguro que te tienta crear un gambit que cure todas 


tas enfermedades de estado; algo así: 


Este capítulo te presenta a los personajes principales que podrás 
controlar, a los aliados que se unirán a tu grupo durante un tiempo 

e incluso a los personajes de apoyo que lucharán a tu lado 
ocasionalmente. Te ofrecemos información de cada uno: quiénes son, 
qué equipamiento tienen y con qué habilidades principales contarán 
cuando te los encuentres por primera vez; si es necesario, también 
te hablaremos del desarrollo de sus parámetros al subir de nivel. 
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+= PERSONAJES PRINCIPALES=-* 


NIVELES €£ PUNTOS DE EXPERIENCIA 


Alo largo de las siguientes páginas describiremos brevemente a los personajes, ofreciéndote la 
información necesaria para que sepas quiénes son y de dónde vienen. Puedes estar tranquilo: 
en toda esta información no hemos incluido elementos que te desvelen elementos importantes 
de la trama del juego. 


En la presentación de cada personaje se incluyen detalles sobre cómo se desarrollan sus parámetros 


a medida que aumentan de nivel. Puedes usar esta información para descubrir quién está especialmente 


dotado en determinadas áreas (ataque, poder mágico, VIT máxima, etc.), decidir qué papel jugará 
cada miembro en el grupo y por tanto saber qué licencias necesitará cada uno. 


En Final Fantasy XII, los hechizos, las técnicas, las armas y el equipamiento no son exclusivos de cada 


personaje. En otras palabras, la evolución de los personajes depende principalmente de las elecciones 
que tomes para cada miembro del grupo en el tablero de licencias. Como todas son idénticas en diseño 


y en contenido (con la excepción de los espers y de las sublimaciones), podrías, en teoría, convertir 
a Basch en tu principal invocador de hechizos, o a Ashe en tu principal luchadora cuerpo a cuerpo. 


Sin embargo, deberías tener en cuenta el hecho de que los miembros de tu equipo cuentan con fuerzas 
y debilidades innatas que están definidas por sus parámetros. La decisión es completamente tuya, pero 


sería una pena no explotar al máximo el potencial de cada personaje. 


Este capítulo contiene la siguiente información: 


30.762 3.305.782 
36.982 3.487.042 
O Nivel: El nivel del personaje cuando comienzas a controlarlo. 2675 577 
3.0/3.5 
: PA ; : 3.871.576 
O PL: La cantidad de puntos de licencia disponibles para gastar en el tablero de licencias cuando 
TS ¿ 4.075.232 
el personaje se incorpora a tu equipo. : 
4.286.739 
o Magia/Técnicas: Las magias o las técnicas que el personaje ya conoce cuando se une 4.506.293 
a tu equipo. 4.734.094 
108.523 4.970.343 
o Objetos/Guiles: Los objetos o la cantidad de dinero que cada personaje aporta al grupo. 123,665 5.215.245 
140.286 5.469.006 
o Gambits: Los gambits predeterminados que un personaje puede usar. 158.474 331834 
s ; a 
St ; 5 178.321 6.003.941 
Oo Equipamiento: Aquí se detallan las armas y los atuendos que el personaje posee 
A A , m7 ; . £ 199.920 6.285.540 
cuando se incorpora al grupo, así como sus efectos (como las bonificaciones de parámetros 
Ñ 4 sida h 14 2 576 848 
y las propiedades especiales). Algunos de estos efectos no son visibles en el juego. Por 223.308 6.576.848 
ejemplo, “TC” es una abreviación de tiempo de carga, que controla la velocidad de ataque 248.763 6.878.083 
de un personaje mientras usa un arma. Para obtener más información sobre este asunto, 276.205 7.189.465 
consulta la página 78. 305.798 7.511.218 
337.647 7.843.567 
O Licencias: Las licencias que el personaje tiene, y el equipamiento que puede usar. 271861 8.186.741 
5 408.550 8.540.970 
o Parámetros: Estas tablas te muestran los parámetros de cada personaje en cada nivel, ; 0064 
2 E . 447 826 486 
y cómo evolucionan. Los parámetros que solo dependen del equipamiento (como el ataque) 
489.805 9.283.525 


no se incluyen en esta tabla. Ten en cuenta que el desarrollo de la VIT y de los PM no está 
completamente predeterminado, y que puede variar ligeramente en un margen determinado. 


Las cifras que se incluyen se refieren a los personajes “desnudos”. Si tu valor de VIT no 
coincide con la cifra de la tabla, es muy probable que se deba a que el personaje esté 
equipado con objetos que aumentan tu VIT. 


1,253 


1,978 


2.950 


744.442 


1,338,271 


1.249.580 


1.431.529 
1.529.506 
1.632.355 


1.740.233 


1.853.298 
1.971.710 
2.095.633 
2.225.232 
2.360.676 
2.502.135 
2.649.781 | 
2.803.790 
2.964.339 


3.131.609 


9.672.324 


10.073.124 


10.486.167 
10.911.697 


11.349.902 


805.191 11.801.211 
O Las sublimaciones son exclusivas para cada personaje. Sin embargo, todas funcionan de la 960.517 12.265 697 
007531 MINA 

misma manera: son ataques físicos que no tienen propiedades elementales. Hay tres grados de a 
937.554 2,743,674 


sublimaciones, cada una con una fuerza específica: nivel 1= 90, nivel 2= 140, nivel 3= 230; el 
consumo de bloques PM (entre uno y tres) y el coste en PL (50). Para obtener más información, 
pasa a la página 52 del capítulo Tácticas. 


o Puntos de experiencia: Todos los personajes necesitan la misma cantidad de EXP para subir 
de nivel. La siguiente tabla te ofrece un útil resumen de las cifras hasta llegar al nivel máximo (99). 


1.009.438 
1.085.309 


1.165.308 


13.235.398 


13.741.129 


FINAL FANTASY XI 


REKS 

— 
Reks es el primer personaje Nivel 
que controlarás al comienzo > 
del juego. Varias opciones del = 7 

> Magia/Técnicas 

menú no estarán disponibles carillas 
en ese momento, incluyendo Quo 
fas licencias, las sublimaciones NUS 
v los gambits. Gambits 


Reks no recibirá EXP hasta que no se enfrente por sí solo a tres soldados imperiales casi al 
final de su breve episodio. Después podrás regresar, enfrentarte a más soldados y recibir 
más EXP. Sin embargo, como los rasgos y los objetos de Reks no se transmitirán a Vaan, no 


tiene mucho sentido hacerlo. 


EQUIPAMIENTO 


Categoría Nombre Efecto 


e de mitril aque +15, bloqueo +5, TC 35 ataques consecutivos 5 


Nivel VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico  Entereza Rapidez 


VAAN 


Nivel Conocerás a Vaan tras el episodio 


PI con Reks. Perdió a su familia 
durante la guerra y ahora yive 


Magia / Técnicas 


como ratero en el distrito de 
Objetos o0ción 
Barrio Bajo en la Ciudad Real de 


Guiles 150 da 
Rabanasta. Aunque no es fácil vivir 


Gambit Manco del líder + Ataca 
AS eo : sometido a las reglas del imperio, 


este muchacho de 17 años mira 
hacia el futuro con esperanza. Sueña con convertirse algún día en pirata a los mandos de su 


propia nave. 


Vaan es el único personaje que podrás controlar dentro de las ciudades. Sus parámetros e 


fuerza, poder mágico, entereza y rapidez aumentan con gran rapidez, e incluso su VIT 
y sus PM evolucionan a buen ritmo. En resumen, se desenvuelve bien tanto con las magias 


como con las técnicas, y es un luchador excepcional y muy completo 


Desde el principio Vaan puede realizar la técnica Robar, que le permite afanar 
objetos a sus rivales durante una batalla. Como Vaan viajará solo 

durante las primeras fases del juego, es 
importante que aprenda la Cura para 
no depender en exceso de las >, Y PON 
pociones. Las magias negras p 
básicas también pueden ser 
un añadido de gran utilidad 
para su repertorio, al igual 
que el hechizo Coraza. El 
único gambit de Vaan no 
estará disponible durante el 
comienzo de la aventura: solo 
aparecerá cuando formes tu 
primer grupo. 


Efecto Nivel VIT máxima PM máximos Fuerza Enter 


Poder mágico Rapide 


LICENCIAS 
Nombre Permite el uso de Grado 1 Spiral 3.230-3.802 172-282 


Robar Roba Grado 2 Vor A 3 428 1883-30 ¡ 


Protección ligera 1 Gorro de cuero, ( fueta de Cul Grado 3 


A A sg e. 


PINAL FANTASY 1 


BALTHIER 


Balthier es exactamente lo que 
PL ión EIA Vaan aspira a ser: un pirata 

PL, de Fran — 1 Este apuesto hombre de 22 
Magia/ Técnicas vili años surca los cielos de Ivalice 
Objetos junto con Fran, su compañera 
viera. Gran amante del riesgo 


Guiles 


FEO y sin ningún respeto por las 
4% $ fo - | S GUGLOS 5 
«> Atacar reglas, se considera un buen 


aventurero a la vieja usanza. 


Balthier se unirá a Vaan en los Acueductos de Garamsais tras hacer una visita al Palacio 
de Rabanasta, y se convertirá en un miembro del grupo a todos los efectos tras los 
acontecimientos que tienen lugar en la Taberna Oasis, la más famosa de Rabanasta. Por 
extraño que parezca, su gambit por defecto es ayudar a cualquier aliado que Jo necesite. 
Aunque esto puede tener diversas lecturas, da a entender que es menos egocéntrico de 


lo que parece 


Sus rasgos fuerza y rapidez crecen a una velocidad razonable, por lo que podrá manejar 
muchas armas diferentes con facilidad. Es el personaje masculino que cuenta con menos 
VIT máxima; pero, con todo, son superiores a los de cualquiera de las protagonistas 
femeninas. Comienza con una licencia de armas, pero tiene la ventaja de provocar daños sin 
importar los índices de defensa del enemigo. Como sus rasgos PM máximos y poder mágico 
son bajos en comparación con los de otros personajes, no es recomendable que se dedique 


a invocar hechizos. 
EQUIPAMIENTO 


Categoría Nombre Efecto 


LICENCIAS 


Nombre Permite el uso de 


u Y 


PM máximos Fuerza Poder mágico  Entereza Rapidez 


Grado 1 
A Ola fat 
Grado 3 


F R A N 


Fran es la “compañera de negocios” de Balthier. Entre otras cosas, se encarga del 
mantenimiento de su nave, Strahl. Aunque su edad se desconoce, pertenece a los viera, 


una raza famosa por vivir muchísimos años, 


Fran se incorpora al grupo (junto con Balthier) en los Acueductos de Garamsais, y se 
reincorporará más tarde en la Taberna Oasis. Los parámetros de Fran son intermedios, 

y sus rasgos VIT máxima, fuerza y poder mágico no son especialmente impresionantes 
Por ello, es importante que le des prioridad a adquirir licencias para aumentar sus rasgos 
o a aprender al menos dos sublimaciones para potenciar sus PM máximos. Casualmente, 
ella tiene a su alcance varias sublimaciones del tablero de licencias. En las fases más 
avanzadas de su evolución, los 
Nivel Nivel de Vaan +1 PM de Fran aumentarán a 

PL le Vaan -120 mucha más velocidad; cuando 
Magia /Técnicas Cura llegue a aproximadamente el 
Objetos nivel 50, alcanzará a Vaan en 
Guiles y ese sentido 


Gambits 


Efecto 


Permite el uso de 


SUBLIMACIONES PARÁMETROS 


Grado 1 uños asesinos Nivel VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico  Entereza 

Grado 2 a mortal 2 85-89 25-27 73 18 ! 

Grado 3 lielos eternos ¡ 10 256-288 8-4 2 22 ; Mi 
0 8 ( ( 2 
Y 102 : y ( ¿ 
U 4 | 2 

50 A A yl Í ] 

() | sl 
1 00 4 e y 


FINAL FANTASY. XI 


_BASCH 


Basch, de 36 años, fue capitán de Los Caballeros de la Orden de Dalmasca. Veterano en 
muchas batallas, se le consideraba un caballero valiente y arrojado hasta que un hecho e 
inexplicable le llevó a ser considerado traidor a su país, Pero no hay que juzgar un libro 


por su cubierta. 


Basch se incorpora al grupo como personaje aliado (páginas 68 y 201), y más tarde se 
convertirá en un miembro permanente, cuando Azelas (alias Vossler) reciba la espada 
dalmasquina (que obtendrás de manos del Viejo Dalan)., 


Como era de esperar de un caballero, Basch es un formidable luchador. Sus rasgos VIT | 
máxima y fuerza aumentan a mayor velocidad que en el resto de los personajes. Equípale >. 
con una protección con rasgos defensa y bloqueo elevados, y permítele atacar con armas «el 

que estén influenciadas por el rasgo fuerza, como las espadas, las lanzas o los palos. 
De esta forma, Basch provocará daños graves a sus enemigos con ataques de armas, 
actuando como el “tanque” del grupo (o, dicho de otra forma, el miembro del grupo 
mejor preparado para recibir y provocar daños, protegiendo indirectamente a sus 
aliados). Aunque el mejor uso que se le puede dar a Basch es el de luchador cuerpo 
a cuerpo, ten en cuenta que es recomendable equiparle con magias curativas para los 
casos de emergencia. Si es 


Nivel Nivel de Vaan +2 preciso, haz que aprenda 

Pl PL de Vaan -100 sublimaciones lo antes posible 
Magia/ Técnicas | para que sus PM máximos 
Obietos | aumenten de forma considerable. 
Guiles 0 

Gambits Blanco del líder «> Alacar 


Enemigo a la vista > Al 


EQUIPAMIENTO 


Nombre 


Arma Hoja de mitrilo Araque +22, bloqueo +5, TC 35, ataques consecutivos 5 


Escudo/Proyectil - 


Cabeza Casco de bronce Defensa mágica +6, fuerza +1 
Cuerpo Coraza de bronos Defensa +7, fuerza +2 
Accesorios Anillo de turmalina | Inmune a; Toxis 


LICENCIAS 


Libra Libra 

Sables militares Sable de mitrilo, hoja de mitrilo 

Espadas Espada ancha, espada larga 

Hachas y martillos 1 | Hacha, mazo | 

Escudos 1 Escudete, escudo de cuero 

scudos 2 Broquel, escudo de bronce, rodela 

+ 

Potección ligera 1 Gorro de cuero, chaqueta de cuero | 
, 1 

Protección pesada 1 | Casco de cuero, casco de bronce, coraza de cuero, coraza de bronce 
. ] 

Protección pesada 2 | Sallet, casco de hierro, loriga de escamas, armadura de hierro | 

Accesorios 3 Guardabrazos, anillo de turmalina | 


PARÁMETROS 


SUBLIMACIONES 


Grado 1 gía oscura Nivel VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico  Entereza  Rupidez 


Grado 2 timát | 138-145 19-22 | 2 | 21 
1 1 
Grado 3 Sables de fues 10 306-340 | 28-37 4 23 

7 673-722 56-68 35 | 97 
4 4 Aa / O, OR 

sU 1,146-1.430 04-99 | 10 | 21 
4 4 4 + 

() 1,593-1.858 $b-139 el 35 
| J | ¿EA pe 
i » . pa - > 77 

Ú | 2.307-2.706 105-172 | 51 | 49 
/ / 4 ) 

ul) y 7 453 | 23 20 y 15 
E a PRA ÑO pl 
| , | . 

0 | 3.209.3.873 15225 b2 4 
1 . . _— o 
| pa 

() | JO-4,359 149-24 6 51 
1 j 1 

O | 4,269-5.025 159-260 7 55 

yy 1.903-5.778 161-264 7 55 


Media de los dos valores más altos + La princesa Ashe, de 19 años, 


es la hija única del difunto rey 


Media de los dos valores más altos -100 
Raminas y la única heredera 
Magia / Técnicas y 
al trono de Dalmasca. 
Objetos A y 8 
Después de que el imperio 
Guiles 0 > j 0% pe 
invadiese su país, se anunció 
Gambits Amigo con VIT < 70% «> Cura 


que Ashe iba a quitarse la 
vida. Afortunadamente, los 
informes sobre su muerte se exageraron en gran medida. El objetivo de la princesa es formar 


Enemigo a la vista > Alacar 


una resistencia con la que reclamar la soberanía de su reino, 


Al igual que Basch, Ashe se incorporará al equipo como aliada (ver página 199). Más adelante, 
se convertirá en miembro oficial del grupo tras los acontecimientos a bordo del Acorazado 
Leviatán. Sus parámetros dependen de los dos valores máximos de los otros miembros del 
grupo. Sus PM máximos y su poder mágico aumentan rápidamente, así que Ashe cuenta con el 
potencial para convertirse en una gran invocadora de magia, con lo que algunas licencias como 
Paz espiritual y Magia económica pueden resultar de gran utilidad. 

Las mazas pueden ser un arma interesante para ella, ya que su eficacia depende del atributo 
poder mágico. Sin embargo, como la VIT! máxima de Ashe comienza siendo bastante escasa 

(si se compara con la del resto de los personajes), es más conveniente que se dedique a las 
armas de largo alcance, ya que le permitirán atacar desde una distancia relativamente segura. 


EQUIPAMIENTO 


Categoría Nombre Electo 
Arma Espada larga Maque +19, bloqueo +5, CT' 35, ataques consecutivos 5 
Escudo/ Proyectil Escudete B oqueo +0 
Cabeza Casco de bronce Defensa mágica +6, fuerza +2 
Cuerpo Coraza de bronce Defensa +7, fuerza +2 
Accesorios Brazalete Equipar: Libra 


LICENCIAS 


Nombre Permite el uso de 

Magia blanca 1 Cura, Luz 

Magia blanca 2 Vocal, Pura 

y . 

| Espadas 1 Espada ancha, espada larga 

| Espadas 2 ' Sable de hierro, hoja Zorlin, espada antigua 
Escudos 1 Escudete, escudo de cuero 

| 4 
Escudos 2 Broquel, escudo de bronce, rodela 


Protección ligera 1 — | Gorm de cuero, chaqueta de cuero 

Protecció Ígics de algodón. capucl Ca Can le aleodón. camisa telid 
rotección mágica 1 | Gorra de algodón, capucha mágica, camisa de algodón, camisa tejida 

Protección pesada 1 | Casco de cuero, casco de bronce, coraza de cuero, coraza de bronce 

Protección pesada 2 | Sallet, casco de hierro, loriga de escamas, armadura de hierro 


Accesorios | Morca de Oluaquea 


| Accesorios 2 Brazalete, gorjal de acero 


PARÁMETROS 


Nivel VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico  Entereza Rapidez 
3 100-106 31-34 22 22 4 23 
10 253-284 43-54 20 25 Y 24 
20 589-0679 50-94 $1 30 2 2 
30 1.020-1.189 89-135 | 36 35 Ya 26 
so | 1428-1671 117-196 | 2 ¡0 36 28 
50 2.081-2.445 142-230 47 1) $4) Z 
60 | 2.656-3.127 165-270 | 52 50 
70 2.982-3.511 | 182-298 5 ») 1 
$0 3,359-3.955 199-327 63 60 () 22 
90 3.872-4.563 210-344 08 ( 
ww 1.452-5.251 216-349 7 ( 6 


SÚBLIMACIONES 


Grado 1 Constelación 
Grado 2 Aura celestial 


CATA Resplandor sagradi 


Nivel 


VIT máxima 


1521-5,096 


PM máximos 


Fuerza Poder mágico 


Grado 1 
Grado 2 


Grado 3 


Entereza 


SUBLIMACIONES 


Rapidez 


FINAL FANTASY XI 


£ í 
Y » 
i 
3 . 
: ' 
PENELO oy PESO 
ó de e Es e EZ 
> = j as z $ Ss 
1. El mismo que Vaan Penelo, de 16 años, vive 
2, Media de los dos valores más altos en el distrito Barrio Bajo 
1. PL de Yaan -20 de Rabanasta (al igual 
2, Media de los dos valores más altos +20 que Vaan) y se gana la 
Magia / Técnicas ; vida haciendo recados 
Í Objetos -Poción x2, cola de Fénix para un respetado 
Guiles 100 mercader llamado 
Gambits Migelo, Esta alegre 
muchacha se comporta 
como si fuese la hermana 


mayor de Vaan: siempre intenta mantenerle lejos del peligro. A pesar de su juventud, 
a Penelo no le asusta luchar, gracias a los trucos que sus hermanos le han enseñado. 


Es la primera persona que se une a Vaan en la batalla cuando éste visita la Pradera de Giza en 
busca de una heliocita. Tras volver a Rabanasta, Penelo abandona el grupo temporalmente, 
pero volverá a incorporarse como miembro de pleno derecho más adelante. 


Su VIT máxima y su fuerza evolucionan de forma más bien pobre, pero el resto de sus 
parámetros están por encima de la media. Sus PM máximos aumentan tan rápidamente que 
Ashe solo la alcanzará en el nivel 80. Entre los tipos de armas adecuados para ella, los fusiles 
y las mazas son especialmente relevantes ya que el daño que provocan no depende de la 
fuerza del que las use, Sin embargo, lo más probable es que quieras usar a Penelo como 
invocadora de magías y no como una mera luchadora; así que puedes optar por otras armas: 
por ejemplo, las que mejoren las habilidades relacionadas con los magias. 


Cuando Penelo se une al grupo por segunda vez, tendrá muchos PL disponibles. Haz que 
aprenda licencias que compensen su frágil constitución. 


EQUIPAMIENTO 


1 Da Mtaque +14, bloqueo +5, TC 25, ataques consecutivos 
| f 
Cabe ( 0 de cuero Defensa mágica +4, Y láxima +10 
Cuerp Chaqueta de cuen Defensa +4, VIT máxima +10 


+= PERSONAJES ALIADOS «*=:+ 


Algunos personajes se unirán al grupo temporalmente, como “aliados”, Sus niveles dependerán de los rasgos de tus 
personajes. Por lo general, cuanto más fuerte sea tu grupo, más fuerte será el aliado 


Aunque los aliados lucharán junto a tus personajes, no podrás darles órdenes durante las batallas. Actuarán por su 
cuenta, o más bien siguiendo unos gambits predeterminados e inalterables. Su equipamiento también será el mismo 
durante el tiempo que permanezcan en el equipo 


Los personajes aliados ganarán una buena parte de los puntos de experiencia que el grupo reciba en una baralla. 

Por ejemplo, si derrotas a un enemigo por valor de 120 EXP con tres miembros activos del grupo, cada uno de ellos 
recibirá normalmente un tercio de dicha cantidad: 40 EXP. Pero si cuentas con un aliado en tus filas, se le considerará 
un cuarto miembro del grupo, y por tanto todos recibirán 30 EXP, o una cuarta parte de los puntos totales. Como los 
aliados pueden recibir EXP pero no pueden subir de nivel, este reparto es un desperdicio de EXP. La presencia de los 
aliados es beneficiosa cuando estés cazando a poderosas escorias, pero no tanto si lo que quieres es adentrarte en el 
bosque para enfrentarte a monstruos para subir de nivel. 


No se puede eliminar a un aliado del grupo. En ocasiones, esto te resultará un tanto frustrante: los aliados tienen 
la costumbre de atacar automáticamente a los monstruos cuando estás intentando mantenerte a escondidas, o de 
atraer enemigos adicionales a la refriega cuando ya te estás enfrentando a varios atacantes. Si los alíados estropean 
tu estrategia de esta o de otra forma, puedes adoptar la opción extrema de matarles temporalmente, o la más 
diplomática de dejarles en estado de K. O. si les tumban durante un combate. Puedes revivir a un aliado K. O. de 
todas las formas tradicionales pero recuerda que si no lo haces, los miembros activos de tu grupo recibirán más 
EXP; o, más exactamente, los EXP que recibirían de no estar el aliado. 


Cuando un aliado comience a realizar una acción no deseada (como atacar a un monstruo), hay una forma menos 
drástica de detenerlo: mantén pulsado el botón Huir para cancelar la acción. 


> — + < 
El nivel de Amalia está determinado por la media de los dos niveles más altos 
del grupo más uno; los decimales se redondean a la baja 


GAMBITS 
| Amigo con VIT < 40% «> Poción 
Amigo en estado K, O, «e Cola de Fénix 
Enemigo vulnerable a Oscuro => Guijo de Sombra 


Enemigo ala vista «> Atacar 


Y 
Amalia es una mujer que conocerás en los Acueductos de Garamsais. Parece ser un eminente miembro dela —— 
resistencia, y se parece muchísimo a alguien que ya conoces. Se unirá al grupo como aliada hasta que Hegues 
a la salida de las alcantarillas. De acuerdo con sus gambits, atacará a los enemigos cercanos, curará a los miembros 
enfermos del grupo con pociones y revivirá a los personajes que estén K. O. con colas de Fénix. Para obtener más 
información sobre sus parámetros y su equipamiento, consulta la página 71. 


¿BASCH 


Nivel Su nivel está determinado por la media de los dos niveles más altos del grupo 
más dos 


GIAMBITS 
Blanco del líder > Atacar 


4 


Enemigo a la vista «> Atacas 


Este amigo prisionero te hará compañía durante tu huída de las Mazmorras 
de Nalbina. Basch empuña una espada del ejército, que no está disponible 


como arma normal en el juego. Su única acción es atacar a los enemigos. Es 
un luchador bastante incansable, así que su supervivencia depende de tu habilidad (o de tu disposición) para curarle 
regularmente. Permanecerá en tu grupo hasta que vuelvas a Rabanasta y se unirá a tus filas de forma permanente un 
poco más tarde. Para conocer sus parámetros y su equipamiento, pasa a la página 65. 


(9+) 


FINAL FANTASY XI 


LAMONT/LARSA 


Ese niño de 12 años se pegará a ú 


mando llegues por primera vez a : ' q7 s E - ; : : 
A ES > E Nivel U nivel esta Geli 140 po Nivel VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico  Entereza Rapidez 
bjerba. Te acompañará en tu viaje edia de | 


3 s Minas de Lhusu, durante el que = - - - ] 
sebaci llamar Lamont. Más adelante GAMBITS s : - - _ - 
"desoybrirás que su verdadero nombre ) ) ) 
es Larsa, Apoyará al grupo atacando + 3 , i 27 
alos enemigos y curando con objetos 2 on VIT <50% a k 0 | 4] 38 Y) 
4 los personajes que lo necesiten, E ILTTTEN NT SATINE 2036-23 146-231 45 | 46 | "bai 30 
Kompañará al grupo una segunda eS - dls 60 99-3.0 168-270 | 50 | 51 AS iS 
Ceres Vajara hasta que te reúnas AL NONI 18-34 85-297 Se pa 49 23 
on Anastasis en el Monte Sagrado B «> Ataca - Eo P 53 : 

Bard)misws. Enen “> A 


EQUIPAMIENTO [LAMÓNT) 


Efecto 


'VOSSLER 


Aligwal que Basch, el capitán Vossler, 


también conocido como Azelas, participó 
en la decisiva batalla de la Fortaleza 
de Nalbina dos años antes. Este soldado 


GAMBITS 


de 38 años se unirá al grupo en dos 


ocisiones: en el Acorazado Leviatán 


vdurante tu viaje por las Arenas de Ogul migo que apunta a Ashe «> 
Vensa. Durante un tiempo consideró in estado Agonía «> R 
Basch su amigo, pero ahora no sabe si emigo volador > 


puede confiar en él. Vossler pasó los dos 
timos años protegiendo a la princesa 


Ashe, y quiere seguir haciéndolo, 


A 
PARÁMETROS 2 


EQUIPAMIENTO [PRIMERA APARICIÓN COMO ALIADO! 


Nivel VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico  Entereza Rapidez NN 


Categoría Nombre Efecto 


( 5-50 2Y ZE 21 24 
) CO j 
160 6-49 31 3 22 25 
( b ) ' 
)-14 1 28 3 | 
1 de éscas 44+Y li ó 
IZ ) “1 29 


Categoría Nombre Efecto 


e 


-¿REDDAS 


El nivel de Reddas está determinado 
por la media de los dos valores más 
altos del grupo más dos, 


Enemigo a la vista => Alacar 


4 Enemigo a la vista => Largo alcance 


ÑN; 


PARÁMETROS 


VIT máxima 


208-222 


Casco dragontino 


Enemigo que apunta al personaje => Atacar 


El enemigo de mayor nivel => Aacar 


tacarada (Espada (1 mano)) | Ataque +75, bloqueo +5, TC 35, ataques consecutivos 15 


Cuchillo ninja 


Malla dragontina 
Amés de batalla 


PM máximos 


1.689-1.967 


| 2,436-2,854 


3,096-3.636 


3,469-4.075 


3.901-4.584 


4.490-5.281 
5.154-6.069 


70-101 


95-145 


126-201 


153-248 


Defensa +54, VIT máxima +100, fuerza +2 


Este pirata del Puerto de Balfonheim 
destaca tanto combatiendo en la batalla 
como negociando con maestría. Se unirá 
al grupo después de que le entregues la 
espada del pacto. Usa ataques normales 
así como la Largo alcance contra los 
enemigos voladores. También es capaz 
de contrarrestar los ataques enemigos, 

y cuenta con la habilidad especial de 
golpear siempre al atacante al que apunte, 
por muy alto que sea su rasgo bloqueo. 


Bloqueo +25 


Defensa mágica +35, VIT máxima +70, fuerza +9 


Contrarrestar si se le ataca, fuerza +2 


Poder mágico Enterez Rapid 


23 226 35 
25 28 236 
U ) 4 

25 14 

167] 18 10 
44 42 
yy 45 
53 45 
30 5 10 
65 45 


la 


os personajes de apoyo lucharán en tu grupo por un tiempo muy limitado 


o los allados, actúan por su propia iniciativa y no podrás influir en su comportamiento 
la batalla. Les afectan los hechizos que funcionan en todos los personajes dentro 
'derto alcance, como la Omnicura. 


al contrario que los aliados, los personajes de apoyo no aparecen en el menú de 
», Lo MIDUi 
se quedan KO. En la práctica, funcionan como personajes autónomos que no 


in luchando incluso si tu grupo huye. Además no es posible revivirlos 


ten 4 tu equipo. Aunque no suban de nivel por muchos enemigos que derroten, 
ano recibirá EXP, PL ni botines cuando derroten a un enemigo. 


hs de prioridad de los gambits que usan los personajes de apoyo funcionan de 
a diferencia principal tiene que ver con la frecuencia de su uso. En las 


Poder mágico 


11 


PM máximos Fuerza 


300 


Datos del blanco VIT máxima 


Si 1,300 25 


Ataque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico 


13 


10 


NY El personaje, sí tiene VIT < 60% 
+ Utrapoción/ Poción 


Wi Enemigo a la vista «> Atacar 


Nombre 
Espada del ejército 


Broquel 


mu 


Escudo /Proyectil 


ETT 


Ta 


LIA! 


vá primer encuentro con Amalia, ésta actuará breyemente como personaje de 
cuando luche junto a Vaan y a sus compañeros en los Acueductos de Garamsais 
los soldados imperiales, 


CE 


rerable Datos del blanco VIT PM máximos  Fuerz Poder mágico 


No 


—— 


a MAxma 


300 15 10 


Rapidez ague Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico 


20 


(0 El personaje, si tiene VIT < 60% «> Poción 


(0) El enemigo más cercano «> Álomo oscuro 


(0) El enemigo más cercano => Mi acar 


—=— = 


Nombre 
ma 


Edo! Proyect 


mn —— que 
y 


Espada ancha 


| Escudete 


> PERSONAJES DE APOYO =- 


FINAL FANTASY X0l 


tablas que encontrarás en las siguientes páginas, los gambits aparecen representados 9% PERSONAJES 


con letras: (A), (B) o (C). (A) quiere decir que se usan con mucha frecuencia; (B) 


| 


ocasionalmente, y (C) rara vez. 


La información que se revela en el cuadro Datos del blanco no es la misma para todos 
los personajes de apoyo. Las tablas también te indican si puedes obtener información 


sobre sus rasgos básicos. “Sf" quiere decir que siempre podrás ver la información 
completa, “Libra" significa que solo podrás acceder a la información completa con 

este efecto de estado activo, y “No” quiere decir que nunca podrás ver dicha información, 
hagas lo que hagas. 


> PERSONAJES 
ALIADOS 


PERSONAJES 


DE APOTO 
SOLDADO DALMAS — 
Si E o 
- hs 
Estos soldados tuchan con Reks y con Basch en la Fortaleza de Nalbina. Sus parámaros 931 RAS 
y su comportamiento pueden variar ligeramente. x SOLDADO 
| DALMASGDINO 
k Í 
PARÁMETROS vend 
Nivel Vulnerable a Datos del blanco VIT máxima PMm LARGA 
Didi 180 | 20/23/2% 
Entereza Rapidez Maque Defensa Defensa mág 
11/11/13 10/9/11 12/13/14 2/2/1 | mi 
GAMBITS. EE 
E 
| (A) El personaje, si ¡tiene VIT < % «> Poción 
' 
(A) Amigo con VIT < 50% => Poción 
| l 
(A) Enemigo a la vista => Al co AE 
EQUIPAMIENTO 
Cat Nombre 
Arma Espada del ejército 
Escudo/Proyectil Broquel 
' 
RS” 
LARSA pS 
«ls 
“AR > A Ñ E <+ 
El chico anteriormente conocido como Lamont se unirá al grupo por tercera y última 
vez como personaje de apoyo, ofreciéndote su ayuda durante una batalla en Babhamut, 
fortaleza aérea. 
PARÁMETROS 
Nivel Vulnerable a Datos del blanco VIT máxima PM máximos 
íS No 1268 | 9 37 23 
Entereza Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágic 
5 7 36 32 34 21 10 
GAMBITS 
() El personaje, si tiene VIT < 20% «> > -Poció ón X | 
1 
(A) Amigo con VIT < 50% => Poción X 
(8) Un amigo «> Coraza | 
(A) Enemigo a la vista «> Atacar 
EQUIPAMIENTO 
Nombre 
y Joyeuse (B) 
scudo / Proyectil Rompeespadas 
71 


GABRANTH 7 


Gabranth actúa como personaje de apoyo durante una batalla en Babramut, fortaleza aérea 


Emtereza — Rapidez Ataque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico 


EQUIPAMIENTO 


Categoría Nombre 


BANSAT 


Si aceptas el encargo de cazar a Guilonio (ver página 292 para obtener 
más información), Bansat te ayudará en la Pradera de Giza, apoyando 
a tu grupo con objetos curativos y hechizos de apoyo. Sus ataques sin 


arma pueden provocar el efecto de estado Inmóvil 


PARÁMETROS 


Nivel Vulnerablea Datos del blanco VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico 


Entereza Rapidez Ataque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico 


GIAMBITS 


EOLIPAMIENTO 


Caregoría Nombre 


MONID 


Ihaid luchará a tu lado durante las cacerías de Trickster y Berrit (ver página 317) 


llatará con parámetros diferentes en cada ocasión: un nivel 43 contra Trickster y un nivel 
contra Berrit. Su comportamiento también varía ligeramente según la ocasión, ya que 
lo usará Omnicura+ en el nivel 46. 


RÁMETROS 


Vulnerable a Datos del blanco VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico 
ario Agua No 4.406/4.779 999/0999 37/41 22/25 
lereza Rapidez Ataque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico 


3/67 24/27 65/79 16/37 32 0/0 


MBITS 


1 personaje, si tiene VIT < 40% «> Poción X 


personaje «e Coraza 


MM) Aigo en estado Merma => Revitalia 


50% «> Omnicura+ 


Ml Amigo con VIT < 


MM) Enemigo a la vista > Cabezazo 


MW) Enemigo a la vista => Topetazo 


If) Enemigo a la vista «> Salto 


Categoría Nombre 


Ama Manos vacías 


Budo /Proyectil 
A —— 


¡ERA VIAJERA 
| : 
fiera viajera te ayudará a derrotar a la escoria conocida como Vairal en las Alturas de 


Mnubi (ver página 307 para obtener más información). Para ello usará hechizos curativos 
como diversas magias de apoyo. 


(METROS 


Vulnerable a Datos del blunco VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico 


Tierra Sí 4.391 999 33 26 
Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico 
: 29 Y 16 20 18 0 
123 
IGAMBITS 


1) El personaje, si tiene VIT < 40% => Poción X 


8) El personaje, si tiene VIT < 50% => Cura+ 


(Mi Un amigo «=> Coraza 
10 Un amigo => Escudo 


0 Un amigo «> Prisa 


MM Enemigo a la vista > Atacar 


EQUIPAMIENTO 


Categoría Nombre 


Mama Arco corto 


1 


Escudo /Provectil Flechas cebolla 


FINAL FANTASY X0 


Las 
Me <L 
Carolina te echará una mano para derrotar a la escoria conocida como Fifí en el Bosque 9% PERSONAJES 


de Salika (ver página 317). Sus hechizos de apoyo son de gran utilidad. Ella misma cuenta 
con varios efectos de estado positivos (Coraza, Revitalia, Prisa y Escudo) y, como muchos 


personajes de apoyo, es inmune a muchas enfermedades. 


PARÁMETROS 


Nivel 


Vulnerable 4 Datos del blanco VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico | 


48 Tierra No 4.721 9% 38 | 30 
Entereza Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico os 
61 20 09 2 y 15 0 
GAMBITS 
| (A) El personaje, si tiene VIT < 20% «=> Poción X 
(A) Un amigo «e Voraza e PERSONA 
| - DEAPON 
(B) Un amigo «> Escudo | 
; | 
ll (B) Un amigo => Prisa | > 
5 
0 (C) El amigo con el arma más fuerte > Bravura 
) 
1 (C) Aliado: Potencia mágica más alta => Fe 
A) Enemigo a la vista «> Alacar 
É ' 
A 
Nombre iGABRANTE 
ATCO COM 
| Arco corto ol HANA] 
1/Proyectil Flechas cebolla 
ai , os MONID 


edi CAROLINA 
VIERA VIAJERA 


SEBA LIGÓN 


¿SEEQ LIGÓN 


Seeq ligón te acompañará durante la caza del ogro (ver página 317 para obtener más 
información). Recibirá muchos daños debido a su bajo valor de defensa. Puedes intentar 
curarle siempre que lo necesite ... ¡pero también puedes ignorarle! 


PARÁMETROS 


Nivel 


Poder mágico 


Vulnerable a Datos del blanco VIT miíxima PM máximos Fuerza 


Entereza Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico 


GAMBITS 


(A) El personaje, si tiene VIT < 40% «> Cura+ 


1 


(B) Enemigo a la 


vista > Topetazo 
(C) Enemigo a la vista => Embestida 


(A) Enemigo a la vista «> Atacar 


EQUIPAMIENTO 


Nom 


Categoría 
ma Manos vacias 


Escudo/ Provectil 


¿CAZADOR BANGAA _ CAZADOR GARIF 


¿CAPITÁN SPINEL ¿ SUARDIA DE RABANASTA 


La capitán Spinel te ayudará en la caza de los Catobeplas (ver página 309 para obtener más Hay un 40% de probabilidades de que este personaje aparezca cuando entres en el 
información). Spinel cuida bien de sí mismo con Omnicura+ y Coraza, pero debido a su bajo Laberinto de Arena del Desterto de Dalmasca Este, o en la Colina Galteana del Desie 
valor de defensa tendrás que atraer la atención de tu enemigo para ayudarle, por ejemplo, de Dalmasca Oeste. Si aparece, lo hará merodeando cerca de las inmediaciones de 
haciendo que uno de tus personajes use el hechizo Carisma. tus personajes. 


PARÁMETROS 


Datos del blanco VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico Nivel Vulnerable a Datos del blanco VIT máxima PM máximos Fuerza Poder 


E n rato] 
15 Agua Libra 220-228 140-143 


13-14 | 4S 


AS SS z 


Defensa Defensa mágica 


Muque Bloqueo Bloqueo mágico Entereza Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo má? 


0 29-33 10 12-13 | 7 8 10 ' 


GAMBITS GAMBITS 


(A) El personaje, si si tiene VIT < 40% «> Cura+ (A) El personaje, si tiene VIT < 50% => Poción 


(A) El personaje, si tiene VIT < 60% «=> Coraza (A) El personaje, si tiene VIT < 40% «> Cura 
(B) Enemigo a la vista «> Topetazo | (A) El personaje, si tiene VIT < 60% «> Coraza 
(C) Enemigo a la vista => Golpe furioso (A) Un amigo => Coraza 


C) Enemigo a la vista => Impacto frio | | (B) Enemigo a la vista «e Cabezazo 


(A) Enemigo a la vista => Atacar 


(B) Enemigo a la vista > Topetazo 
(B) Enemigo a la vista => Salto 


(A) Enemigo a la vista => Atacar 


EQUIPAMIENTO EQUIPAMIENTO 
Arma | Manos vacías Arma Lanza 
Escudo/Proyectil ] >= | | Escudo / Proyectil É | 


-.- 

ie 
Al igual que él guardia de Rabanasta, hay un 40% de posibilidades de que el cazador bangaa Hay un 40% de posibilidades de que el cazador garif aparezca enel E 
aparezca cuándo entres en la zona Orilla Sur del Río Gizas de la Pradera de Giza. Merodeará de la Pradera de Giza, y un 30% de que le encuentres más tarde en € 
a tu alrededor y atacará a los monstruos que se crucen en su camino, después de que hables con el guerrero garif en Yajara. 


PARÁMETROS PARÁMETROS - 


Nivel Vulnerable a Datos del blanco 


VIT máxima PM máximos Nivel Vulnerable a Datos del blanco VIT máxima PM máximos Fuerza Poder 


230-238 140- 143 13-14 45 21-22 Rayo Libra 1.524-1,532 560-503 26-27 


Fuerza Poder mágico 


pen 7 


Rapidez 


Maque Defensa Defensa má = 3 »'0 mágic Entereza Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo 


¡AO 1187 Ba 5 TO 0 [489 | 18 1781] 1 
GAMBITS GAMBITS 


10 Amigo con vr < 50% => Poción (A) El personaje, si tiene VIT < 40% => Cura+ 


(A) El personaje, si tiene VIT < 60% => Coraza 


he (A) El personaje, si tiene VIT < 40% => Cura 


pu MY 'El personaje, si tiene VIT < 60% > Coraza |) Enemigo Cargando hechizos > Mutis 


K (1) Un amigo «e Coraza | (8) Enemigo a la vista => Provocación 
(B) Enemigo a la vista «> Cabezazo | | (B) Enemigo a la vista «> Topetazo | 
(8) Enemigo a la vista => Topetazo | | (€) Enemigo a la vista => Voz perturbadora | 
| (8) Enemigo a la vista => Salto | (C) Enemigo a la vista «> Impacto frío | 
| ( Enemigo a la vista => Atacar | (C) Enemigo a la vista => Golpe furiosoe | 
a (A) Enemigo a la vista «> Atacar j 
EQUIPAMIENTO EQUIPAMIENTO 


Arma y Ali ur Arma Manos vacías 
a 4 | p 
Escudo/Proyectil | Bali 1s cebolla | Escudo/Proyectil 


FINAL FANTASY XI 


ht 
Este guerrero no es otro que el capitán Spinel, entrenándose en el Campo de Ozmon. En un % 
punto posterior del argumento, dejará sus sesiones de prácticas y regresará a su pueblo. 
PARÁMETROS 
Nivel Vulnerable 4 Datos del blanco VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico 
Entereza Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico EA 
| 4849 18 27-28 13 14 10 0 
CIAMBITS 
UN) El persona] 
(A) El personaje, si tiene VIT < 60% => Coraza ' 
| ol ' 
(A) Enemigo: Cargando hechizos > Mutis h E 
(B) Enemigo a la vista «> Provocación e e 
. 
(B) Enemigo a la vista > Topetazo | 
: l 
(C) Enemigo a la vista => Voz perturbadora mu 
[ 
(C) Enemigo a la vista «> Impacto frío 
(C) Enemigo a la vista => Golpe furioso 
Í 
oli fl IN TP 
ot k 
e ) ' 
oli fi 
e 
PESCADOR SEEQ y ds 
- » R=z" 
y pos 
Hay un 40% de probabilidades de que el pescador seeg aparezca en Costa de Fon. Huirá 
en cuanto un monstruo le ataque, y ésa es la Única acción que hará: nunca ataca o se cura 
así mismo. 
PARÁMETROS 
Nivel Vulnerable a Datos del blanco VIT máxima PM máximos Fuerza Poder mágico 
136381 Pio Libra 6.379-6.873 | 700-8283 | 34-36 18-22 
Entereza Rapidez Defensa Defensa mágica Bloqueo Bloqueo mágico 
19-05 19-21 50-52 12-14 24-26 S Ú 
GAMBITS 
EQUIPAMIENTO 
Categoría Nombre 
Arma Minos vacías 
Escudo/ Proyecti 
75 


INVENTARIO 


En este capítulo se detallan todos los objetos y habilidades que tu grupo puede 
adquirir en Final Fantasy XI. Desde armas a objetos consumibles, accesorios 
o botines, aquí encontrarás todas las respuestas a cualquier pregunta 

relativa a los objetos del juego, repartidas en tablas exhaustivas que incluyen 
información secreta que no encontrarás mientras juegas. 


CNEL PARTES 


PERA 

| REGLAS BÁSICAS 
' 

TÁCTICAS 


| PERSONAJES 


8 INVENTARIO 


NECORRIDO 


EXTRAS 


| ÚNDICE 


=> EQUIPAMIENTO =- 


Este capítulo no solumente te ofrecé información de gran utilidad sobre todos los objetos de Final Fantasy XIL sino también 


te informa de dónde (y, si corresponde, de cómo) conseguirlos. Por lo general, podrás conseguir objetos de muy distintas 
formas, en la columna Obtener, 


Tiendas: Podrá lesa ADE 
revisar la opción Gangas se 


que sec 
. ma mercaderes (cada 
(que es idéntica en todas las tiendas de Ivalice; ver página 38) para acceder a objetos espectales. 


si recoges los que sueltan o si usas las técnicas Robar o Caza furtiva. 
objeto en concreto aparece indicada en el capítulo Registro de enemigos. 


ES o 2 ATA el Recorrido, Consulta la página 175 
9 sao Ls pubs cmeidos des cie elesor essa cn cp se 
AN 


al 


E epa on Indice de saque, turique muchas también potencian el parámetro de bloqueo de 
que las b 0 k cuentan con efectos especiales adicionales; por ejemplo, también pueden ser capaces de provocar 


/ > obsunste, la eficacia de un arma no depende únicamente de su parámetro de ataque o de y Y j 

) , que o del ímlice de defensa del enemigo. 

Y (ridad ren realidad; los enemigos pueden contar con diversas características que determinan el daño final provocado (ver página 
= 23). tener en cuenta los siguientes factores: 


O El tiempo de carga (“TC”) del arma determina el tienpo 
Cuanto más baja sea esta cifra, más frecuentes serán los ataques. En algunos casos, un arma con un índice de ataque bajo 


9 Muchas armas pueden ejecutar más de un golpe durante un ataque, multiplicando así el daño provocado. Un arma con un 
índice alto de ataques consecutivos ser Si cae en las manos adecuadas. Cuanto más alto sea este valor, 
pr rueda de realizar más de un golpe. Sí no te molesta darle un poco a la aritmética, puedes 

lar el porcentaje de total especificado por 0,7. Si un personaje tiene equipados los 
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TESOIOS Y NeECOMPpersas 
Tipo de golpes especiales: Consecutivos 
Alcance: 
Rechazo: 10 
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Tipo de golpes especiales: Consecutivos 
Alcance: 1 


Tipo: Armas de dos manos 
Rechazo: 0 


Atributo principales: Fuerza, poder mágico 
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O Recompensas La recompensa que obtendrás al completar un reto adicional contendrá con frecuencia algís 
tienen un “valor metálico”. Durante ciertas batallas contra jefes ye 


También verás que todos los 
magnético para ralentizar si el movimiento de los personajes, con un “valor metálico” aa 
de cierto nivel. En estas es más conveniente equipar a tus personajes can objetos ligeros y no metálica” 


Para encontrar todo con facilidad, los objetos de estas tablas aparecen en el mismo orden que en la pantalla tna 
usar la función de orden Automático. A E 


O De forma similar, algunas armas te ofrecen la posibilidad de conseguir golpes letales, que en la tabla ppal 
de porcentaje. Estos golpes provocan el doble del daño normal. LES E ; Y 


Y 
O Cada tipo de arma tiene un valor de “alcance” que determina lo cercano que tiene que estar un persooaie de! 
para dañarlo. Por ejemplo, un arma con na valor de 1 es un arma de cuerpo a cuerpo, que no podrá alcares! 
enemigos voladores; un arma con un valor de 10 es un arma x distancia, que podrá usarse pará atacar 4 lost 
lejanos y a los voladores. : 


O las armas cuentan con un valor de “rechazo”, El efecto de rechazo impide contraatacar a un enemigo, ade 
tambalearse, El porcentaje exacto aplicable a cada ataque es el resultado de la fórmula: dd 
O A A e 0 DYLAN LO A 
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Como esto es un poco complicado e incluye varios factores aleatorios, deberías pensar que cuanto más 
de rechazo de un arma, mayor será la de que se produzca este efecto. 
, 
y Poder Oros | Valor 
Ls mágico  Qíivas ¿metálico pis Vender Cerda 
Tienda Enemigos 


Características: Espadas virnk len loba ón jue las hace relativamente Jentas. No obstante. el portador 
un escudo en su espacio Escudo/Proyect y 


— Lom XI 
[200 | Espadas] 3 
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DON A EN A A A 
n Gang; CAE 


Características: Las espadas de caballero son muy poderosas pero también ocupan el espacio Escudo/Proyectá, 


personajes que las use no podrán eguiparse con un escudo. Ten en cuenta que hay tres espadas de caballero 0x0 650 
€ cipar sin necesidad de oitener la hoencia cormespcandiente Ci 


Características; Debido a que el daño que causan se besa tanto en la fuerza como en el poder mágico, Las katanas au 
opción para los luchadores cuerpo a cuerpo y para las magos. Suelen ofrecer un buen indios de ataques consecutivos 
DAS YE 3.500 1900 | Katana 1 

cánteopo (015) 
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paco especiales: Consecutivos — Características: Todas las lanzas son armas RENTES TDI lo que las convierte en una buena 
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Tesoros y Mecarpensas 


Tipo de golpes especiales: Letalos 
Tipo: Armas a distancia Alcance: 10 ES 
Atributos principales: Fuerza, rapidez 
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==> SAGITARIO _ : : A 1 5 15 A 2. | Sagitario A 


Tipo de golpes especiales: Detales Características: Las ballestas requieren munición (dardos). que « 
; Armas a distancia (2 manos) Acance: 10 añaden un estado alterado al ataque (ver página 82). Al contrario 

y LA Rectuizo: 0 ripidez pea ai lv que pueden resultar interesantes para los ros. 
Atributo principal: Fuer: bh pidez del lo que puede os dataadoss 
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Hadas, o a Consecutivos — Características: Estos dos tipos de armas son muy potentes en teoría, pero en realidad consumen grandes cantidades de 
Alcance: 1 


Tipo: Armas de una mano A oo pueden producir impresionantes y devastadores golpes 0 patéticos ataques menos potentes que e pun 


Atributos EST Fuerza, entereza Rechazo: 10 
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Tipo de golpes especiales: Consecutivos 
Alcance: 1 


Tipo: Armas de una mano : Características: Como ocurre con las espadas de una mano, las dagas permalten a su usuario equiparse con un eso 
DAGAS Atributos principales: Fuerza, rapidez Rechazo: 0 tan fuertes; son espadas ligeras con un tiempo de carga más breve, y no te ofrecen la probabilidad de realizar ataques co 


0. (5% 


de Control (este), n* 12 A a IA, Desierto de Dalmasca Oeste 


¿FINAL FANTASY XI 


AE - + Maque | More Hlespento Especra) YM le ni pl A hr ii ropa Vender Licencia 
ener > TesiroS Y moco petióas Tienda Enernigos 
ST EVEN AAA 
— Tia 1 Eu as ro, Bs Maga 16-2 Mar dels Uat era (entra), 2 Tumba del Roy Raitipwall, Rabanasta. - 


Mapa 164 ina Polvorienta (central). , A Ed 
$ A | 24 7 1 3.00 1750 | Dagas3 a [2 50 
Mapa 4-7b Colinas de Toom (central), n* $2 Rabarasta, Yajara itmera menor (058) 

E 1-25) | Element Alre LEA . A. 7 1 1 480 | 2400 /Dagas3. LD 


REGLAS BASICAS 


TACTICAS 
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EXTRAS 
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Tipo de golpes especiales: WD (as varas Características: Las varas aumentan el índice de poder mágico y de PM op portador, lo que las hace muy 
Tipo: Armas de dos manos no pueden realizar ataques consecutivos o grbjes letales) para dos magos, Algunas varas te garantizan un estado alterado positivo adicional, que puede nssultar Sra apuntas a 
Atributo principal: Fuerza Alcance: 1 Rechazo: 10 un senigo, pero no tanto si un mago realiza ataques cuerpo a cuerpo con idad, 
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Golpear el hocico de dragón del mapa 26-2 (Senda del Peregrino) con Vaan desarmado 
(¡importante!) tras derrotar al rev bégimo 
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pes 


Mpo: Armas de dos manos consecutivos o gol Características: Los bastones aumentan el sereáre mágico de ss usuario, gunos bastones 
Atributos principales: Fuerza, poder mágico  Alcince: 1 Rechazo: 10 también aumentan el daño causado por algunos hechizos elementales. 
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Daño elemental Agua +50% 
wa 37-3 Terrazís Escalonadas (norte), 1" 30. + My 


lipo de golpes especiales: Consecutivos 
Tipo: Armas de una mano Mcance: Características; Como el poder Cr perro do causan las mazas, éstas son una gran 


Atributo principal; Poder mágico Rechazo: 0 poderosas a los que les gusta ensuciarse las manos en las 
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Tipo de golpes especiales: Letales Características; Estas armas solo tienen en cuenta el parámetro de ataque e ignoran el índice de defensa del bl no. 
Tipo: Armas de una mano Alcance: | po A E O así que hay que usarlas para “atacar” a Pi 
la regla. "ueden resultar Utiles cuando no dispongas de hechizos. 


Atributo principal: Ataque Rechuzo: 0 
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Tipo de golpes especiales: WD (lastorbas — Características: Las bombas requieren musición (cargs) qué ocupan el elo Escudo/Proyectil del usuario. Algunos 
Tipo: Armas a distancia (2 manos) mo pueden realizar ataues ocean o papas letales) ¿de cargas pueden añadir un electo al (ver a contin: y punt q les hachas y los martillos, el daño dl PC 
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¡cia requieren munición específica que debe colocarse en el espacio Escudo/Proyectil del usuario: los 
: Jos fusiles usan balas y las bombas usan cargas. El índice de ataque de la munición se añade al del arma: 
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9 de Cazadores de la Costa de Fon Costa de Fon. Casco Viejo de Arcadis 


1 E 
panda CER Aia? Capo Gn (o, Sd, 


Mera 


Equipar. Lévitas 


LT 


> Merma 


Haga 20 Epia de Tera a. 018 + Naya Aro ido lio Mapa 37 2 Colinas Lave 


Norte (noreste), 11" 19. + Mapa 375 Río Foddik (sun), 1 35. + 


29-10 Kuta Centenaria (central), n*3L + Kocumpes 


POMO 


¿ Convenciones con Catalina. 


7 inmi lados les estas añterades negativos, exorpto Exilio, KO, Piola, p 


del capataz mon en el Bosque de Salika 


Cusco Cisco Viejo de dee Arcadis 


Mapa 214 Zona de Extracción lipecial (ein, 2 Maa 7 Campo Cad (52 


PA DIRA RPEAAS — Norte (este), ni. 


112 dix 
120 


Todos | Exuipar 


¡los elementos 


=> OBJETOS 


OS (CONSUMIBLES) 


Mutis 


Reduce a cero la PM acurnulada, 


_— dy 
e A 


0 de tutalo podrás usar un objeto normal en cualquier momento; al hacerlo, consumirás una unidad de dicho arículo. En el inventario puedes guardar hasta 99 
es de cala objeto. Muchos objetos están disponibles en la ienda, otros los encontrarás en los cofres del tesoro, y algunos solo los obtendrás a manos de tus enemigos. 


Efecto 
Curve css de fai, +50, Cooncerieritc de pocas | 
+15% Conocimientos de poción 325%. 


Dievedae 400 VIT a un arm, Con ed rec de farc, + 97%, Conocenos de pociones | 
+ 0%, Conocimientos de pociones 2 + 12%, Conocimientos de pacions 3 +29%, 


Desuejee JU PM a 1 arrmgo. Com el netsule de faisino, «0%, Conccitnietos de Ger | 
Comacimientos de dure 2 +15%, Conocimientos de freno 3 +29% 


ET Mudez y Freno de un amigo. Con los 
Conocimientos de panacea 1, también Sueña, Inútil, Irumóvil y Merma 
Con Conocimientos de panacea 2, también Piedra, Confusión y Óleo. Con 
Conocimientos de panacea 3, también Paro, Condena y Virus 


coo 120, y le deruebre un 20% de su VIT máiima. Con un 
deta JO ce cala ade nt SO. 


Flimina el estado Piesira de un amigo 


Pronoca daños Piro a tados hos envesnigas en un aduce de 6. El daño pe VIT mábima 
del hiso x 125. Con el netslor de Exisán. + 50%. fndicr de aciertos: 


Cu ETA 


MESS 


210 | 105 


ido RS 


00 


Mapa 


! 


A pr ap ra irás 


A El diño rá VIT máxima 


del blas 10:25. Cor el ries de ses. + 50%, Índice de aciertos: SON 


TESOROS $ POCOIPLNIAS 


o mica dei 


Hecrergensa Clan Centurto, ar 
rra Objeso inicial de Reks, esc 


Recnnpana Cn Destroy Ooisecieciónss cua Cialis 
pps Hiauen in Yajara. 


Recrerpensa del Clan Centuno, Liga de Coradores de la Costa de Fon, 
A ¡De pesca! Naron 


pro pro bai errar ae 


flerrgesst Olimpladas piritas e Bebida del caminante de La 

| Meseta de Cima tas derrotar a los jes emu + Recibido de 
Regina en el mapa 4-22 (Poblado Nómada) tras diurde las hoja de 
o la escoría Enceladis) 


Recoemyema Olimptadas pirateo. e 
Jrcaado en el topa 207 (Pas Soleado) Vas talar al 
imperial dándole una poción en Campo de Ormon 


; ¿118 . 1 
ESPA AA 


18-2 Cascadas de Ara (nordeste), n*7, 
Mapa 18-7 Falla de Balamba (nondeste), 11 27. 


eran le rodri 
| Recibida en las Minas de Me ss sá pal 
Vencer a lu iscoria rey hégimo. 


| Barco volador, Rabanasta, Costa 
de Fon. 


FINAL FANTASY XI 


Vender 


Vudor Ou 
ritos! mps 


Eneas 
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REGLAS BÁSICAS 
VACTH AS 
PERSONAJES 
INVENTARIO 


REGISTRO 
DE ENEMIGOS 


HECONAIDO 
EXTRAS 
INDICE 


y EQUIPAMIENTO 


MN 
- OBJETOS 
A 
Lliss 


Oblenet 


7 Turn del Rey Rata, asco vol Minicacus (001-A), pez asesino (002), | 
| Barton (021). 


| Rabranasta..; oia 


Nabudís, capital de los muertos, 


la Norma (006), ls Mala (019), 
bamos Alma Salamandra (05 


N055).. 


| Hat (020 oyen 5, 


"Tit ey Ral ro ml fan Fa 03) br (40), os 


Pude (09), abi (mujer) (08 ] 
ei 0 


Y Barco volador, Puero de Ballonheia | Condesor (049), albo) 


pa | nigruenante (086) 


— JPrówoca dañen Oscuro 1 tados los enemigos en un alcanos de 6. A 
as 
Provoca daños Agua a un cocmigo, | Flan (038), > do (099), 
dimbaña (051-A).. 


Provoca dañice Abre 1 todos los ervanigos en un alcanor de b. 
Provoca daños Sacro a un enemigo 
Pica daños a todos los enemigos en un ulcanos de 6. 
Hace desaparecer a todos das enemigos en un alcance de 6 

j s a 

24 Provoca el estado Prisa en todos los enemigos en un alcance de 10 
Provoci el estado Espejo et todos los enemigos en un alcance de 10 
Provoca el estado Invisible en todos los enemigos en un alcance de 10 
Provoca el estado Lévita + en todas Jos enemigos eo un sicance de 10 


Provoca daño Oscuro a un enemigo; debilita a Garuda 


Provoca daños a un enemigo 


250 


ol mptaalas piratas. 


e Liga de Cazadores de la Costa de Fon, ¡De pescal, 


Hecur 


pera: nitas, Veacer a la court 
palecsaurio. 


ha. e narra la coda 


ss Clan Centurio 


| Heccarrents: El pacieste dalrmasquino y Olimpiadas piratas. 


¿De pesca! y Olmpradas piratas 


| cr Liga de Cazadores de la Cósta de Fon y Olimpiadas 
| prestas. 


= Olimpiadas piratas 


| Hecompenss Olimpiadas piratas. 


Examina la Mor del urutan descastado en el mapa 16-1 (Banco de | - 


Arenisca) 44 no tiens nueces de merapola en tu iemuntario 


174 Gran (este), rs, + Mapa 24-10 
peo? a 10 Mos A ona dea 
a on robo 0.) de 


¿Ya no quedan héroes? 


| Gran monarca (029), muy mmolbol. 
| | 024, Antares (125), 


Hloctrofaguín (036), reina mímica 
(7), Vinuscaral (287) 


objetos clave no pueden venderse a los 


A ESPINOSO — 
A opa pidio nto 


s mercaderes a se consumen durante las batallas Por norma general. se usan automáticamente cuando es preciso (por ejemplo, al abrir una puerta 


AY, personaje no controlable un objeto necesario para un reto adicional), o tienen efectos activos en todo momento (por ejemplo, las códices) 


Descripción 


eden a 


z Gpe en una belt label de sara ps 
la que co E Se utiliza como fuente de luz y calor a partir de lí 
$9 Dalan, neasana y: ara entrar en la Cámara de los Tesoros del Palacio de Rabynvsta. Lleva la insignia del león. 
nara de los Tesoros del Palacio de Rabanasta. Páreo: que es algo valioso. Puede equipane como 


fabricado con materials de desecho, A pesar de su aspecto, funciona perfectamente Necesario para Suministrar 
¡ES alos Túneles de Balhcim 
Esp ; de Dilmasca E Viejo 


CO Dallero del alan te encargó 


o 


Diseret 


sponible en la scció angas (como o manuscrito”) tras h sg con Ja oencaderes 100% 
Disponible en la sección Gangas (como * e manuscrito” ”) tras derrotar a le escoria Terry habi] 
con Galsly en Rabanasta, mapa 1-5 (Bazar Muthnu) 


Ujgao maso”) toas hablar con los mercader de armas 310 


Disponible en la sección Gangas Loomo ano manuscrito”) tras derrotar a la escoria tomate perdido 
y cxeninar Jos tablones de anuncios más de 40 veos 


Disponible en y sección por (como Tr a: ) tras denotar 2 Toco tomase penlido 


y examinar td 


Rocibido de Tomaj en Rana 


Recibido de in na Pradera de Giza A icional Crea tu propia heliocita, Ñ 


Te la ents AA ” A ) 
[Visita la Cámara de Tesoros del o de Raban; 


Te lo entrega Blopp en Jos Túneles de Balheim 


Reciido de camirante de mapa 31- (Senda la Detención) ode mapa 31 S Úrroso o Mob ral | 
solicitud para derrotar a la reina cebolla, al sóper cababiuza, al capultán tomate, a Von Mandrágora, y al alt 


us dl dona EpC ni EA Ol 
da a e Lario aca De pesca! 


A 


R ro aioz La ca Dido ac ] 


pOr Eo en BO 


Val 
las 


abad; 


vil Seen dema ¡uo adicional LL 
bt tama oral / 


dea ligada radores de la Costa de Fon. Dásdio al ben 
de Cacao 


FINAL FANTASY XI 


a VES 
es probable que suelte un “botín”. Los botines son objetos que, con algunas notables excepciones venderlos, También puedes obtener botines st usas la técnica Robar. Vendor botines es deforma más rápida do paar guiles, y también 
loan las verduras gysuhl, pero también una piel de gran serpiente en un reto adicional), solo sirven para te permite desbloquear objesos que podrás comprar en la opción Gangas cuando hables con los mercaderes E 


Obiener ' 


poes rra —eader 


2 ¡ROO IP 
O pa E (287). ] O ECT a 
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er a OR 4), Pandora (048). | Sab 
| o. A esmeraldina COTA y 


A Onde = 


| » p quip Sono - 
el holis USD. | Equip o de platino. n 
ENT mir 012), Antares (12) e 


¿300 EEN. la (07 arco (02), Choo ee 65. a 
AH o ai CAN O 


Checobo blanco (065-0), lobo blanco (087), bithania (088)... no sos Tapa ballesta y 15 


| Ente del Rayo (017), rana indón A le. equipo de platina 80 > 
_Gran monarca (023), fantasma (00% > zombi boobs) (0314)... | Equ o 
Garda gal (091-8), Ente (1 an E ”] >, 


Te lo dará el viajante en Rabaranta, en el 
mapa 1-2 (Plaza de Las Puertas) antes de 
derrotar a la escoria tomate perdido 


1 Argos (19), t pes 030.1 pilevára; ón (285). 
y RT OTE E Tormento (105); globo (107), tn y 


89 


Necesario para objeto de la secuión Gangas 
Prernios Vlros E 


Rocía después de derrotar a los enemigos 
de Gran Fam, nivel inferior o en Gran Faro. 
subterráneo. Exonina la geo esfera oscura 
del Gran Faro. subterráneo 


ja y xy | Vaso repr A 
| Bartono (021), trurudrilo (299) Calzado con plumas 
Gran monarca (023), molbol (076), Vivian (165). Kemedios para el botiqui 
Minicactus cactus (001-8), cactus floral (216) Caja de Pociones 
| Gran monarca (023), molbal (076), gran molbal (078). 
Alrawne (050), cebolla loca (097), calabaza (122) Pa algo más, de madera. 


17 EA 


Alma Norma (006), a mantis peligrosa (044). ¡_ Fusil con balas marrones 


Ballesta y dardos dos favoritos de los og, 1% 
| conjunto negra, ada de depa 


_¿ Nampiro (042), wyvem tider (054-8), abbis (138). 
Rana indómita (029), abadón (175-A), abadón der (175B)... 


Ginmegatops (163) 


guasa 
Mantis diabolis (154), mantis iracundis (321). 


| Pez asesino (002), loba (003-4), lobo líder (003-B).. 
[Clan Centurio 


- i f 
E E Esmeralda GOA), Pandemánlan 050) pidan 3) Ms. TI 
Consiguela entazando información en » F 
Arcadis o cómprala en tun puesto de canje 
de / Cordón y 20.000 guides antes de 
consquir hojas blancas) 


HA A 
7 IA E : ITICA Hydro (232) ¡3 


| Carroñero (117, fnax (23) 


A 22222 


.r 


Tienda Premios Otros Enemigos 
ps 


Rata 10204), rata 1020-8) 


Vera (0532 A. versa lider (053. B). iraña (130) 

TEspejado (158). quimera negra (176), harjidis (195 insensatez del ave inmortal, arma de hoja deble— 
Chccobo rojo (OSA), Chocho nego (0658), Checobo blanoo (065€)... 

AAA 205), 140). 


ad O AN 


yuda 4 el informante e Salamandra (055) 


| Mcibol (076), gran molbol (078) 


Cuchillero (191, Jesciaone(32) 


| Liga de Cazadores de la Costa de Fon | 


| La locura de “Viva Bhujerba” 


=> LAS GANGAS <= 


vendss botines a los mencaderes, podrás comprar objetos “especiales” nn oy o iy rambo go 
fas botines necesarios, la siguiente tabla te revela los ingredientes concretos de cada receta. 


son las miserias en todas las tiendas de Inalice, así pa a e 
de precio” re mues la conil de pl ad od sl compras iáiicao en la aocaóS Gangas en vez de 


en una tienda normal. Solo hay tres 
proque quite orbe rl 


Contenido 


Pulsera de ámbar 


EPR habia con Gatsly en Rabanasta 
(mapa 1-5, Bazar Muthrw). 


Boalo 10s lloras e sometan mul 6040 as CU dl 
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BEGLAS BASICAS 


| 


NOMBRE —— - + Comprar as Contenido Batía pa der Ñ Dotín para vender 2 ' Botír: para vender 3 41 
=— COLLAR MALDITO ———— | Collar ensangrentado : Calavera 

- COLMILLO EN LLAMAS Cuemo puntiagudo 

_ COMBINACIÓN ESTIMULANTE Tentáculo de molbol 

- CONJUNTO BLANCO ———— — Tama superior 

= CONJUNTO CARMESÍ -——— Pelaje de bengal 

- CONJUNTO NEGRO — Lana superior 

- CONJUNTO REVITALIZANTE = 13 2420 Pelaje de calidad 

= CONJUNTO SEDUCTOR ———— ET EAS , ¡ Lanadecalidad' 

— CRISTAL DE LA VIDA? —————L 9999 cano 


colas de Fénix Linterna calabaza p 


[Palo decipsés —— iossciié O Ts >] 


* Disponible más de una vez. 


="HABILIDADES -=- 


"Para sar hechizos y técnicas, tenes ¡que comprarlás en una tienda (pero solo una vez para todo el grupo) y luego adquirir la licencia correspondiente en el tablero de licencias para cada personaje que use estas habilidades. 


HECHIZOS 
- _ _—_—_ 


roda "necesitan PM para que puedas pronunciarlos. La cra necesaria sudle sex proporcional al efecto; por tanto, los hechizos más poderosos que se pueden comprar en el tablero de licencias. Entre éstos están las Bomncias de magias commómicas, 
a Jos más caros. Los proranciadores de hechizos neoesítan tener machos printos mágicos, y por tanto existen varios beneficios muy úsles 0 las licencias Premio por maga, Premio por daño, Premáo par trianfo e Indemnización. que permiten 2 


o 4 Licencia Pl Electo ”M Venda 


de 


Rabanasta, Monte Sayrado Bur-Omísais, Aldea de Ell. 


| £ura la Ceguera de un amigo. : _8 Rabanasta, Arrabal de Nalbina, Túneles de Balheimn 


Licencia 


É 


dd *! 


88 El 50302 É 


—ESCUDO+ 
-— BRAVURA 
E 


| Provoca dados Sacro muy 


Pecto 


aves a Lun an enemigo 


"Rabanasta, Mo e Saerado Burinicak AVISA Y 


- Rabanasta Dicta i dei  i 


o PINAL PANTASM 


= o ha VIT de un enemigo | Rabanasta, Costa de Fon, Arrabal de Nalbina. a 


e 


A A — 


ls conniirió que los hechiios ES iácuicas mo necesitan PM, Sia embargo, 
zunque algunas son A os Robar 
o Libra). otras cuentan con claras desventajas. Por ejemplo, sus 

des doing oder, unto: asia 
en olas rol 


<< | 
A 


NOMBRE 


Elocto 


danesa An 


a ca a, Arrabal de Ne 


: dd 1) ECO Or NA ME 


arduo la VI de un nen 


Reduor el poder mág: 


35 | Reduce la defensa: 


banaste Araba de Nal hna es [ao | 
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=> REGISTRO =- 
DE ENEMIGOS 


ítulo te revela información muy valiosa sobre los cientos de posibles atacantes que te encontrarás durante 


Ivalice. Para que puedas encontrar con facilidad a los enemigos que buscas, todos los posibles 
monstruos presentan en el orden en que aparecen en la pantalla Registro de enemigos del menú Notas del Clan. 
Nota importante: Al final de este capítulo se nombran determinados jefes que no aparecen en el menú Registro 


de enemigos. Si no quieres encontrarte con detalles que te arruinen el desenlace del juego, ten presente este aviso 


antes de consultar las páginas entre 170 y 171. 


03; REGISTRO 
DE ENEMIGOS 


96 


] ENTE DEL AGUA 


Ubicación/Zona 
Acueductos de Garamsalv/Acueducto n* 11, Sección de Control Oeste, Acueducto n 


MITE Cristal del agua 
A Cristal del agua 
Nive 1 i Fuerza 


nun! Paro, Condena, € us IWETAÁ año Estado 


YE Número 


El número asignado al enemigo en la pantalla Registro de enemigos del juego. Cuando 
existan variantes de un tipo particular de enemigo que no cuente con entradas 
independientes en el menú Notas del Clan, se añadirá una letra al número para que puedas 
diferenciar cada variante; por ejemplo, “003-A: Lobo” y *003-B: Lobo líder”. En el menú 
Notas del Clan, solo encontrarás “003: Lobo”. 


Los enemigos también aparecen listados bajo los encabezados que se usan en el menú Notas 
del Clan. A menudo suelen ser nombres de áreas, como el Desierto de Dalmasca o la Pradera 
de Giza. Sin embargo, hay otras categorías como Jefes, Escorias y Monstruos raros. Solo 
encontrarás a estos enemigos en ocasiones especiales (ver “Ubicación/Zonv/Condición”). 


(2 Nombre 


El nombre del enemigo. Durante las batallas, podrás ver este nombre en la ventana Datos 
del blanco, así como en el menú del blanco. 


E Tipo/Categoría 

El tipo te informa de la familia a la que pertenece un enemigo, como Alimaña, Muerto viviente 
o Ente. La categoría es un subgrupo dentro de cada familia. Si derrotas de forma consecutiva a 
más de un enemigo de la misma categoría, crearás una cadena de batallas (ver página 37). 


Tipo de ataque 

El color de esta caja te indica el comportamiento de un enemigo. Si es naranja, el enemigo 
atacará a tu grupo por propia iniciativa (“hostil”); si es verde, solo atacará cuando le ataque 
(o provoque) uno de tus personajes (“neutral”). 


a Volador 


Este icono de ala indica que el enemigo es alado y que es inmune a los ataques cuerpo 
a cuerpo y a muchas técnicas. Consulta la página 22 para obtener más información. 


16] Elemento fuerte 
Cuando los monstruos ejecuten ataques que se correspondan con su elemento fuerte, el 
daño aumentará en un 50%. 


Combo 


Algunos enemigos pueden realizar un ataque combo, un ataque sencillo que se compone 
de más de un golpe. El primer número es el máximo de ataques posibles en un combo, 
y el segundo indica la probabilidad (expresada en un porcentaje) de que un monstruo 
realice un combo en lugar de un ataque normal. 


a Ubicación/Zona/Condición 
Estas celdas te ayudarán a ubicar a cada enemigo, Cuando una criatura aparezca en distintos 


lugares, las letras (A, B...) te permitirán identificar cuáles serán sus características en 
cada zona. En ocasiones tendrán que darse unas condiciones muy específicas para que 

un enemigo aparezca; por ejemplo, derrotar a un número concreto de otros monstruos, 
despejar un área de enemigos o esperar durante un cierto tiempo. 

Un ejemplo: “El monstruo X solo aparecerá cuando hayas derrotado a 10 ejemplares del 


O 


Benet cio uo 
pa ] 


ENTE/ENTE DEL AGUA 


Condición 


a poier conición | te quedas | 0 
dos Acueductos de Garánseis Cuando lo 
cerá otro diez minis después 


Ts de códice 


e z a ic Defeí sa mág ca  Kloquec FAP P.  Puitios Centuio  Gulles 


A a o o e e e e 
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monstruo Y”. Dichos requisitos no se conservarán cuando guardes tus avances. Cada vez 
que cargues una partida tendrás que empezar el proceso desde el principio. 


A Beneficio/Inmune/Estado 

Sin duda, estudiar las características especiales del enemigo te reportará pingiies beneficios” 
Algunos pueden aprovecharse de beneficios especiales que, por ejemplo, les permitirán 
realizar ataques más fuertes cuando cuenten con menos VIT. Muchos de los monstruos a los 
que te enfrentarás pueden ser inmunes a determinados estados alterados, como Mudezo 
Sueño. Puede que en ocasiones (no siempre) otros luchen con estados alterados positivos, 
como Prisa o Coraza. Si posees toda esta información, podrás contraatacar con la estrategia 
adecuada, y de paso ahorrarte sorpresas desagradables ... 


10! Características elementales 
Te indica las afinidades elementales de cada enemigo. Hay ocho elementos, y cada uno €s 
el opuesto de otro: 


pr ¡ wa 

OS (Piro) «»  [6| (%gua) 

— “> ñ 

¡Sl (Electro) 4» $ (Frío) 

[68] (Tierra)  <» [MI (ire) 

n= r 

¡9| (Sacro) «» [| (Oscuro) 

Haz buen uso de esta información durante las batallas: usa hechizos o armas 
para explotar los puntos débiles de tu enemigo, y evita el uso de armas o hechizos: 
eficaces. 
Además de la sensibilidad “neutral” estándar, los enemigos pueden reaccionar a cada 
elemento de cuatro formas especiales: 


up 


El enemigo es vulnerable al elemento. Los ataques de este elemento causarán el doble de 
daño de lo normal. 


12 1/2 


El enemigo es resistente al elemento. Los ataques de este elemento causarán la mitad de 


daño de lo normal. 


13 | INM 


El enemigo es inmune al elemento. Los ataques de este elemento no causarán daño alguno 


14 7 


El enemigo absorbe este elemento, que le hará recuperar VIT. 


15 Objetos 


Al acabar con un enemigo, es probable que éste suelte un botín u objetos de diversa valía 
(para dejarlo más claro, los equipamientos aparecen en rojo en todas las cajas de los 

monstruos). La probabilidad de que el monstruo suelte un objeto se indica en la celda en 
la que aparece. Básicamente, cuanto más a la derecha aparezcan en la caja del monstruo, 
menos probable será que el monstruo suelte dicho objeto. La flecha que está sobre la 


boe “Objetos” representa el grado de rareza de los objetos mencionados, y por tanto la 
posibilidad de que los consigas: 
: "$ 

Ue 

Ma común: Hay entre un 40% y un 55% de posibilidades de que el monstruo suelte 
este objeto. 

0 Común: Hay entre un 25% y un 40% de posibilidades de que el monstruo suelte este 


fam: Hay entre un 3% y un 12% de posibilidades de que el monstruo suelte este objeto. 
O Muy raro: Hay entre un 1% y un 5% de posibilidades de que el monstruo suelte este objeto. 


SPúces el códic - E AAA 
18 k tiénd: Es E MER ver página 88), hay una probabilidad 
expresada en un porcentaje) de que el enemigo suelte el objeto en cuestión. 


e 


gina so, ¿hay una probabilidad (expresada en un 
suelte el objeto en cuestión. 


seguir objetos de tus enemigos mientras luchas 
solo un objeto por monstruo). Hay un 55% de 


le que e comp objetos de mayor calidad si le equipas con 

$ de ladrón; la probabilidad ascenderá a un 80% en los objetos muy 

los objetos comunes, y a un 6% en el caso de los objetos raros. 
más de un objeto cada vez. 


| enemigo en estado Agonía, podrás conseguir objetos 
“celda a la izquierda) u objetos raros (probabilidad 


en con los mismos parámetros que tus personajes: nivel, VIT, PM, fuerza, 
rapidez, ataque, defensa, defensa mágica y bloqueo (para obtener 


Ipasa a la página 10). Si un valor no está completamente predeterminado 
ente dentro de un margen, se citan la mayor y la menor cifra posible. 


os pueden encontrarse en diferentes niveles (por ejemplo, en el nivel 33 en 
0, y en el nivel 63, mucho más tarde). Los puntos de experiencia (EXP), los 
a (PL), los puntos Centurio y los guiles que consigas al derrotarlos variarán 


Para derrotar a un enemigo tienes que reducir su VIT a cero. Tras esto, la recompensa en 
“EXP se dividirá entre todos los miembros activos del grupo (incluyendo a los aliados, pero 
-esduyendo a los miembros de relevo), mientras que el total de PL se otorgará a todos los 
miembros del grupo, sin tener en cuenta el papel que desempeñen en él. Los personajes que 
estén KO, petrificados o incapacitados no recibirán EXP ni PL. 


PINAL FANTASY M0 


=> BENEFICIOS e=- 


Además de sus repertorios individuales de hechizos y de ataques físicos, los enemigos 
qué te encuentres en Ivalice también poseen poderosos beneficios. Algunos beneficios 
están activos durante toda la batalla; otros son temporales o se activan cuando se 
cumplan determinados requisitos (como que un enemigo alcance el estado agonía). 
Como pueden tener una influencia decisiva en la dificultad potencial de una batalla, 
especialmente contra las escorias, los monstruos raros o los jefes más peligrosos, en 
este capítulo te indicamos qué beneficios puede usar cada monstruo. En la siguiente 
tabla se explica la función de cada beneficio. 


BENEFICIOS 

Nombre del Efecto 

beneticio 
10.PM | Los hechizos que usa el enemigo no consumirán PM mientras el beneficio esté activo. 
Andina | El enemigo sá inmune a los hechizos durante dos mínutos. 
Ataque con poca VIT+ | Si el monstruo está en el estado agonía, causará un 20% más de daño de lo habitual con ataques y con 
| | técnicas normales. 
lr - ARA RT PDT RA 
|Mequecio Minis | Ste enemigo ene un 100% de VIT, causará un 20% de daño de lo nomad 
| Ataque VIT Se duplica el daño provocado por el enemigo con ataques normales. Pero dicho daño lo recibirá tanto 
ÉS tu(s) personaje(s) como el agresor, presor, a partes iguales. 
Barrera mágica a) El enemigo seá inmune alos ataques físicos durante dos mitos. 
Bloqueo+ El bloqueo aumenta en 25 puntos, exoepto cuando este valor es cero. 
[cambio | monstrao cambiará su debilidad elemental cuando t aproeches de sta vulnerabilidad Un clemeto 
| A a mientras que otro será absorbido. 

E IE 

Contrarrestar Al atacar al monstruo, éste puede realizar un contraataque cuya probabilidad será de la mitad del porcentaje 
| _ desu valor rapidez El omiraque ed meda, sin el retraso provocado por el tempo de carga. 
[Conama > | Se cuadriplica la probabilidad de que el monstruo realice un contraataque. 
Daño normal + Los ataques normales y algunas técnicas causarán un 20% más de daño de lo normal. 


[Defensa on poca MIT + Sel ememigoesáen el estado agonía, el daño de tus ataques se reducirá a un tec desu nivel normal. 


Devolver daño Si atacas a un enemigo que tenga activo este beneficio, el miembro del grapo responsable del ataque reobirá 
| un 3 del daño total que haya causado al enemigo 
|Escudo+ | El bloqueo aumentará en 10 puntos, peru solo el valo de bloqueo del enemigo es superior a ero, 
| Estado + | La duración de los estados alterados positivos (como Prisa y Es Espejo) aumentará en un 50%. 
lExperoen medicinas | siel enemigo usa objetos curativos, le propsonarn un 50% más de ST delo mal ele 
usa objetos de ataque como el colmillo rojo, el colmillo azul o el colmillo blanco, tu grupo recibirá un 


50% más de daño 
Sel entro usa objenos conato, ¿ley wn SO más de VIT de lo noomal. Si el enemigo us objetos 
aseon dolio dal ad loto bano, uri bic un SO added. 


e o rr prod 
normal. La cantidad de VIT que recupere al usar hechizos curativos aumentará en un 50%. 
| duplicar el indice de Impacto de las estados alterados negativos. 


Los ataques normades y algunas técnicos se ejecutarán con un 100% de puntería (a no ser que el 
monstruo padezca ele estado o alterado Ceguera) 


Experto en medicinas 


lechizo con poca 
ES 


Ignorar Bloqueo 


Ignorar Entereza Hay dos tipos de ataques un estado alterado negativo: los que se limitan a prow 
estado y los ans datan aVI dla ima elenco paint pasta 
hechizos y las técnicas que solo estados alterados no en cuenta el indio» de entereza 
del blanco, y tendrán un fadio: El a ai aprlogr ca j 
activo el estado alterado Escudo, que hará que el índice de impact que el índice de impacto se reduzca 
Ignorar Espejo Ignora el estado alterado Espejo; el hechizo del enemigo traspasará esta barrera 
| Ignorar Factores 


| 


| e O 
Medioambientales Por ejemplo, los ataques Piro san un 20% más fuertes y Jos e a 


brilla el sol, 1, consulta |: la página 32 para obtener más 


Cuando uses objetos curativas coro la poción o la ultrapoción, provocarán daños si este henebicio está activo, 
Los objetos curativos causarán el estado alterado que normalmente curan. Por ejemplo, Jos colirios provocarán 
desagradables enfermedades. 


| 


Medicina inversa 


el estado alterado negativo Ceguera, y una panacea casará toda una sente de 


Mitad PM 


Reduce 4 la mitad el consuno de PM del enemiga. 
| Reducir daño El daño que causes se reducirá en un 24%, con la exorpción de la técnica 1,000 espinas. 
Resistencia 3 $ ur membro del po ataca con fase gs aaa cua lavar dedo. el menso 
fusiles/neglas | recibirá una octava parte daño normal. 
Reyera El ataque del enemigo ser poseo desu fuerza y de su nivel 
Seguridad El enemigo será inmune a los siguientes ataques: 
-e eiy amas qu pong lado KO) oo Mot) 
o Hechizos, técnicas y objetos que provoquen la desaparición del (Limbo, Caza furtiva). 
o Hachizes, tánicas y objetos que provoquen daños basados en poroentajes era rca 
> Hch o ns ue alcan La Ide enga un rent Uy 8 sí, 
o Vitracura en muertos vivientes) 
| | e Aspit. Ábaco, Persuasión, Pecsuasión, Aquiles, Rompebrazo, Rompemagia. 
Sin rechazo " estado huchazo (poca el que el enemigo sale despedido hacia atrás sín poder contraatacar) no tendrá 
electo alguno sobre el monstruo 
TC Ataque) | El enemigo vo ncorsltará tiempo de carga cuando te el comando Macar Mientras el benelicio esdé 
| activo, el enemigo usará hechizos y técnicas con mucha menos frecuencia. 
TC Mágico E 1 enemigo podrá usar hrschizes sin la demora 1 provocada por el tiempo de carga habitual. 
Viento blanco + monstruo se volverá itenun a los estados alterados durante dos minutos. Solo hay una excepción el 
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) 


SS DESIERTO DE DALMASCA c=- 


NINICACTUS 
Ubicación/Zona Condición 


A: Desierto de Dalmásca Este/Laberinto de Arena, Orilla del Nebra 
B: Desierto de Dalmasca Fse/Dunas de Yoma 
! €: Desierto de Dalinsca Orste/Colina Galeana 


VEGETAL/CACTUS | 


a e Combo UN 100% | 


MITE A-C: Fruto de cactus A+C: Piedra de la tierra A+C: Poción AC: Virgo : 1 A-C: Fruto de cactus 
B: Cristal de la tierra 4: Mtrapoción ] riva 
A4C: Piedra de la tierra A-€: Fruto de cactiús A+C; AA Mil espinas (5%) 
B: Cristal de la tierra B: Mil espinas 


Entereza Ataque PL Puntos Centurio 
24-27 14 12-15 | 5-8 tl ; Ú 1 31-%0 3 1] 33-60 10 


CACTUS 


A: Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalonada, Laberino de Arena 
B: Desjero de Dalmasca Desto/Colina Galieana 


Pica] 
Objetos | 4-0: Fruto de cactus A-B: Piedra de la tierra A A 8 A-B: Mil espinas : 
Robar | A-B; Piedra de la tierra A-B; Fruto de cactus Tipo de códic ERAS Canope (%) HURT 


Fuerza Poder mágico  Entereza PL 


Puntos Centurio Culo 


72H 50 


= ES 8 5 2-13 y y $4 
B 2-3 145-157 20-83 t 6 14-15 Y 1-12 4-5 7 0 13-16 ] 25-54 


PEZ ASESINO 


| Az Desierto de Dalmasca Este/Orilla del Nebra 
Bi: Desierto de Dalirasca Este/Dunas de Yoma E 
€; Pradera de Gizw/Orilla Norte del Río Gizas, Colinas de Toom, Campo de las Estrellas Estación de Las Huvias 
D: Acueductos de GaramsaiAcueducto Aodiltar Norte 


o. Combo ENUAMAN 1007 EA 
A-D: Escama de pez A4+C4D: Piedra del agua  A+Iht ¿A9 4D: Pon ON Caza 4-1: Escama de pez A+C+D: Poción 
B: Cristal del agua 19 ' y : furtiva B: Ultrapoción 
ro 


A-D: Escama de pez A-D: Colirio AED O A A-D: Guitarro (50%) [Tipo de códice [ETE Canope (4) CA 


Fuerza — Poder mágico  Entereza Rapidez Defensa Defensa mágica Bloqueo PL Puntos Centurio Cade 
las 9-10 1 38738 | 2-24 | 12-13 | 7 [| A-35 1 15-17 | 13-44 5 7 3-4 184-188. | 1 50-59 
Bo 26-28 | 2765-2787 | 50-48 | 1-32 | 18 4-3 [mal a-8 | as |] 2 | 5-7 [1481-1489 | 1 198216 1 
Cc: 18-21 | 123-1226 | 490-502 | 21-24 | 16 [| 32-35 [1-25] 5-28 | 8 ú lr | m8 11 116-143 ] 
D: 3-4 150141 140-144 | 9-10 5 | 2-2 VEO ECT 6 0-1 17-21 ] 3-8 1 


MITIN +0: io co oo Listado henetcio 


|-Az Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalona, Laberinto de Arena, Explanada Árida. Orilla del Nebra 
| 8; Desierto de Dalmasca Oeste/En cualquier lugar 
| C: Desierto de Dalmasca Oeste/En cualquier lugar - 


AAA > 2 (10%) 100% | Z - J 
KITE Ac: Posse de lodo A-C: Pieslra del aire AC: Poción e: A Caza furtiva ANS A-€: Colirio : 


¡Robar MESA A-C; Pelaje de Jobo Pacs! METE A-<: Guijarro os) Tipo de códice [EARTN Canope (%) ERE 


Poder mágico Entereza Rapidez Atuque Defensa Defensa mágica Bloqueo 
Mm - 13 ] 50-40 8-10 y: 12 10 $-—10 4 El 0 y-13 J 5-8 
135-155 | 0-65 | 1-12 | 5 (EAT TT TEC VAS | 7 AFC FO 170 LE E . 
135-155 | 60-65 | 1-12 |] $ PB A E 5 7 PASA 


AC: ordena nl, Mera Porado Benet 


LOBO LÍDER 
IAEA 71 SECO AAA 


A; Desierto de Dalmasca Este/Cólina Escalonada, Laberinto de Arena, Explanada Árida, Orilla del Nebra 
B: Desierto de Dalmasca Oeste/Falla Central, Arenas Onduladas 
€: Desierto de Dalmasca Oeste/Falla Central, Arenas Onduladas 


¡Objetos RANA AC: Piedra del atre A-G: Colirio 


Robar A-C: Piedra del aire A-C: Pelaje de lobo ' TT AC: Guijarro (30 Tipo de A-C: Cazador A-C; Arcano (Y 
¡BC 


Poder mágico Defensa Defensa mágica Bloqueo 


5 Ñ 0 22-% 1 33-05 ) 


Fuerza Puntos Centurio Guides 


66-76 16-18 13 $4 16 7-19 Y 9 3 252-156 ' bt — YN 
66-76 16 — 18 13 3 16 19 9 ) 3 152-356 Í 66 - Y 


PINAL FANTASY XI 


CLISOSAURIO DRAGÓN/GEODRAGÓN 


Ubicación/Zona Condición ALULA 
A: Desierto de Dalimasca Este/Colima Escalonada 
B: Desierto de Dalmasca Oeste/Dunas de Yoma, Arenas Rotas - MOTO 


hee A-B: Cuero A-B: Cristal de la tierra A-B; Agnia de Cronos o Caza A-B: Cuero j A-B: Hueso de peodrayón — pda ANUENTAMI 
furtiva j Y 


TN +: 0 Ac Ulagoción ——— FAO E + ON o [ooo AA 


ENEMIGOS 


Poder mágico Entereza Rapidez Aiuque Defensa Defensa mágica Bloqueo PL Puntos Centurio  Guiles | 


A 29-90 | 6001-6111 | 165-215 | 3-3 | 04-13 | 4-46 20-21 | 39-432 16-18 8-9 0 1:2753-2766 | 2] 413-517 ERARIO 
B: 29-30 | 722-7566 180 — 270 32-35 12-14 45-50 20-22 44-47 18-20 19-21 Y 13466 3492 | 2 | 40-79 1-0 Ea 
inmune A: Piedra, Paro, Condena, Virus, Inútil, Merrra A-B: Sin rechazo, Ataque con VIT completa+ LATRA 
B: Piedra. Paro, Condena, Veneno, Vinas, Inútil, Merma 
' Ñ 
LN 
-. , r, | 
COCATRIZ AVE/COCATRIZ 
Ubicación/Zona Condición NTRODUCCIÓN 


A: Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalonada, Laberinto de Arena, Explanada Árida, Orilla del Ncbra = 
8: Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalonada, Laberinto de Arena, Explanada Árida. Orilla del Nebra 
€: Desierto de Dalmasca Osste/Cormedor de Arena - 


— [ooo E NC E 
A A A A dy 


9% DESIERTO DE 
| DALMASCA 


PRADERA DE GUZA 


4-€: Piuma pequeña A-C: Poción 8 Códice (% A-C: Guijarro 40%) [Tipo de códice [RR Cazador — A-C Arcano (141 ] Vacio 
Fuerza Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo EXP PL Puntos Centurio  Guiles | JAÑAM 
a 3-5] 16-152 | 40-44 | 10 ¡10-49 4-2 5 $ ! j PES: 
B 7-8 | 16-152 _1 40-44 ] 10 JO-11 | 1-1] 5 | 8 0-32 1 H-I5 Y PES 
CG 9-M | 585-617 300 - 308 14 15=17 | 17-19 6 ] 10 3-7 202 — 210 0 
! K vi 3 . v 


ALMA NORMA 


Ubicación/Lona Condición TUMBA DEL ME 
Desierto de Dalmasca Deste/Falla Gontral, ano de la Calina Tormenta de arena MATTEL 
: ] , po ¿ 
INM] INM INM] AB TINA [2 [INM | INM AMPO DY DINO 


» rs q TUE n> a) Ñ 
Objetos | Gema de la perra Piedra espiritual | Norma 2% , E j 
| Robar | Gema de la tierra Piedra espiritual [Mei usara O MATTON Edectrum (5%) a Sabio. = | Canope (*) ETE MINAS DE BON 


Migue Defensa Defensa mágica Bloqueo z PL Puntos Centurio  Guiles ; 
18.042 9%9 a 23 28 25 73 48 52 ie 1267 [7] 1320 RN 1 
: - nr » A) LPRA MIKA 
Piadra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño Estado Benehicio Seguridad, Sis mataro, Resistencia a fusiles /ndas, Ignorar Entenza, Tenorar 


Veneno, Mudez, Óleo, Virus, Inútil, Merma, Freno, Locura Factores Maticacmbantads Ignorar Espejo, echó con poca VIT», Devolver 


daño, Reducir daño, Mitad PM: si la VIT < 5000 PM: sl la VIT < 50% Antimagia 
al recibir un ataque del elenento al que es vulnerable; si la VIT < 206 TU Mágico ! 


TMPLO DI MILLA M 


MONTES MOSES 
s 
AGUILA ca 
Uhicación/Lona Condición MAYRA Ñ 
A: Desierto de Dal Este/Dunas de Yoma, Arenas Rotas 
B; Desierto de Dalmasca Vete/Falla Central, Llano de la Calima, Arenas Onduladas, Corredor de Arena Yi > pr 
— convo AR] vo E 1 cc TO 
ii RNE 
A ————; ' ETER IN 
ll Aud 


A-B; Cristal del aire A-B: Jabón / AL: Pluna de gran uve 
A: Pluma de gran ae TAM 120 Guille AD: Tauro 
B: Pluma grande 


A: Pluma de gran ave plumas 
8: Pluma prande | Ms Pluma de Bi: Phama de gran ave OL MAN 
A Ml ia 


Códice ( A-B: Guijarro (30%) 


Fuerza Poder mágico  Eotereza Rapidez Ataque Defensa  Delensa nuigica Bloqueo EXP PL Puntos Centurio Guiles VEAN 
A-B: 27-28! 4022-4000 ] j : 11052204 | 1DA 
y _ NTENINI 
| Inmone | Az Paro, Confusión, Freno | Benclicio | 
¿E “07 


RAM Y 
POEVA CONTENIAN 
a da ALTURAS ME CEROS 
PANTIMAL 0 
+=) DERA DE GIZA —ED | HSA 
MABUDIS LA 
35 MU 
HIENA : 
Ubicación/Zona 
A: Pradera de Gizv/En cualquier lugar Estación seca MO 
DB: Pradera de GizwEn cualquies lugar Estación de las lluvias PA 
Xx 4 Ñ . 
| | _ [oo A E ico 
A-B: Piedra del fuego A-8: Pelaje de lobo As Gorra de algudón , A: Guijarro ; | As Pelaje de lobo. "710% 
BB Bola vende B: Pelaje de lobo B; Carne de cadáver po] 
: 20 A E | 
A-B: Piodra del fuego A-B: Pelaje de lobo A: Poción E: $0 a AB: Cazador AB Arcano 1%) | h 
M: Carme de cadínes -] 
Y uer Poder mágico  Entereza Rapidez Ataque efens: ee xigica Bloqueo 
2-3 | 95-15 | 30-35 | 9-10 3 2 10 9-10 | 1 | 7 j 0 | 1 111 4-30 |_0 
18-19 | 940-960 105—110 20-21 15 0 7 2-3 1 343 13 4 | GA] 41 16-11 1-0 = 


HIENA LÍDER ALIMAÑA/LOBO 
Ubicación/Lona Condición 


Pradera de Giza/Colinas de Toa Estación soca 


Recibir 


UNT Piedra del fuego Pelaje de lobo - Poción: 4 | Caza furtiva | Guijurre 


Pelaje de labo — 3 
Pieára del fuego Pelaje de lobo Pución ATTE Guijarro (40% A Cazador AO Arcano (1%) 
Defensa Defensa mágica Bloqueo EXP PL Puntos Centurio Guilo 


3-5 


bsiado Benchcio 


PILODRILO ALIMAÑA/COCODRILO 


Is ObIADO 


xl 


— >> 320%) 100% | - | Recibir | 


objetos PA Phera del ale Despertador Uitrapoción Lana Laura de calidad 
¡Robar | Lana Sal de olor Sirio UNAS Guijarro (30%) A  Cazador Canope (%) [TES 
Poder mágico Rapidez Ataque Defensa Defensa mágica Bloqueo PL Puntos Centurio Guiles 
2233 11 1 27-23 13 12 0 1151-1133 / 1 189 — 205 


las Estación de las lluvias 


Pradera de Giza/Colinas de Toom, Camps 


Entereza 


21-22 da 


CONEJO FELIZ ALIMAÑA/CONEJO 


A: Pradera de Giza/Camino Real, Orilla Norte del Río Gizas, Aguas del Guerrero Estación seca 
B: Pradera de Giza/Orilla Norte del Río Gizas, Campo de las Estrellas Estación seca 


Ae 100% | = Recibir 


A-B: Lana sucia A-B: Piedra del agua A-8: Poción ¡ AM: Coba de fénix 5 A-B: Lana sucia A-B: ] 
Robar | A-B: Piedra del agua A-B: Lana sucia A-B: Antídoto PIN AB: Guijarro (90%) CU A-B: Cazador | Canope (0%) [NE Arcano (1414 


VIT PM Fuerza Poder mágico  Entereza Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo PL Puntos Centurio Gales 
¡A 1-2 85-105 60-65 | 8-9 b 10 10 8-9 4 $ 0 7-9 1 13-29 M 
NN: 1-2 | DNn-% 60-65 8-9 É 10 10 8-9 4 8 0 7-9 1 23-39 07 


CONEJO DE OZMON ALIMAÑA/CONEJO 


Campo de OnnowPrado de las Alas Caídas, Serpiente Vende 


; ! a - 
objetos MER crisaldela repara iajodetea lana Galo de Rasa 
Cristal del agua 150 Guiles B 1 ' Códice (%) | Guijarro (30%) A Cazador | Canope (%) ETA 


Puerza Entereza Rapidez Maque Defensa Defensa mágica Bloqueo EXP PL 
19-20 823-843 875 — $5 18-19 18 24 19 2-2 13 16 5 | 339-341 [1 $4 -— 100 y 


Poder mágico 


TORTUGA 


Pradera de Gizw/Orilla Norte del Río Gizas, Aguas del Guernero Estación de las lluvias 


| Objetos | Caparazón de tortuga Piedra del agua | Cola de fénix Cristal del agua. Turtle Escudo 
Piedra del agua Aries Códice (%) (MEROS UN Cazador 
Fuerza Poder mágico  Entereza Rapidez Miaque Defensa Defensa mágica Bloqueo PL 
20-21 | 3818-3838 099 23-24 17 Y 12 252% 17 16 0 1201-1203 | 2 19-19 Y 


Puntos Centurio Caño 


SLEIPNIR 


A: Pradera de Giza/Campo de las Estrellas Estación seca 
B: Desierto de Dalmasca Oeste/Falla Central, Llano de la Calina, Arenas Onduladas 


DI _.--—— e Combo MON 100% | Recibir [Y 


UNT A-B: Coraza vacía A-B: Piedra del rayo A-B: Ach: Poción Pr Y Caza A: Piedra del rayo A: Coruza vacía 
Ka, furtiva B: Coruza vacía Bi: Coraza de hierro 
Robar | A-B: Coraza vacía A-B: Piésira del rayu - A-B:30 Guiles A-B: Guijarro (30%) A-B: Cazador Canope (%) EOS Arcano (18) ] 


Defensa mágica 


Fuerza Defensa 
120 - 130 13 


B: 9-11 TA 76 120-130 16-18 10 % 14 8-2 m m 0 175-179 I 72—104 


Bloqueo EXP PL Puntos Centurio Gado 


15 


PINAL FANIA OL ADO 


ZIRCON 


A Pradera de Giza/Pisadas de Coloso | | 
¡Cuera Certentana/Senda de la Oscuridad, Mancl 


TA Ames 
| B Caparavón centenario 


E 2 7 : 
O [343636101 2 | 
E Cooder, Confusión, Il, INMobilis: Menna, Loca | 
B: Piedra, Condena, Conflsión, Inútil, INMobilse, Merma, Locura efensa con poca VIT+ NO 
E 


ica Bloqueo 


—— __>- 0080 EN 


EA IE Pelaje de calidad a Ñ ! Pelaje de calidad 
IE Pas de calidad 


Defensa mágica — Bloqueo 


stan 


169219. 


ALIMANA/OSO BUHO 
Condición r 
A: Pradera de GizavOrila Norte del Río Gizas, Aguas del Guerrero, Colinas de Toom Estación seca | hi 
B: Desierto de Dalmasca Oeste/Falla Central, Llamo de la Galina, Comedor de Arena - 


[ | 170190 = A 
[Be Cio=11 1 641661 | 160-165 Ca 
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£NTO DE 
DALMASC 


ES Man 


E] Pedra de la tierra — 
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Minas de Lhusu/Entrada, Puente Oltam, Galería de Extracción 2 
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finas de Lhusu/Galería de Extracción 5, Galería de Extracción 6 5 


Templo de Milizun/Morada de Dioses Arcanos. 


, ño, Ceguera, Vinas, Inútil, Locura; 
1 Per, ordena, Colin ven epa, DS, 


Mena, Locura 


6.500 6.660 


[35-29 


930 1.250. 


Ns 


idad, Ataque con poca V 


orar Bloqueo. 


PANDORA 
A A A al 


Min bus de Extracción 6 Norte - 
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-ueductos de Garamsals/Acueducto n” 11, Sección de Control Oeste, Acueducto n* 10 ete 
yan Barranco de Paramina/Nacimiento del Arroyo de Plata, Arroyo Congelado 
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—Detensa mágica 
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e a 'Gran Barranco de Paramina/Fin del Arroyo de Plata 
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Lnmu Piedra, Paro, Condena, Confusiór ] | ETA seguridad, Daño normal +, TC Ataque 0 una muez de merapola 
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Az Selva de Golmore/Camino Foliáceo | Tras derrotar todos los monstruos de esta zona. 


1: Gran Barranco de Paramina/Fin del Arroyo de Plata, Glaciar de Karidain, Aguas Heladas le 1Ál 


- a condo MEN) 1SONA, 
Ac Cria oscuro AS Ai Teleporia B z 7 AVENT 


A r EGISTAO DE 
De Delraacns a ¿NEGO 


Fuerza Poder mágico ñl El a E PL Puntos Centurio Guiles 
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— HE a A 1 
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iran Barranco de Paramina/En cualquier lugar fi MAI 


550-580 | 21-28 |. ENS: [Aca 10% z aj ia ! 


HEEIIT F'to Soioivs 


Podjeos RESTAN jane ML AA 
| Robar KANT ca “Are ártico (10% ? 


| Piedra, Paro, Condena, Confusión, Invesión, Sueño, o norar Enteroza, Hechizo con poca 
Veneno, Mudez, Óleo, Virus, Inútil, Merma, Freno, Locura | VIT +, Devolver daño, Mitad PM; sí la VIF < 50% Antag al recibir un 
ataque del elemento al que es vulnerable. 
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Arcan 
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117 
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Condena, Confusión, Inversión IN Beneficio STE ados rra 
Medioambientales, El lec teminarási el monstruo ardoz. comba | 


iacimiento del Armyo de Plata, Tormenta de nieve 


“Gemadelh 


sisencia a fusiles relos, [gr a, Hechizo con poca MI, 
Desolverdaño, Mitad PM; si la VIT < SO O PM la VIT < SOB Anime 
recibira ataque del elemen 


==> TEMPLO DE MILIAM e5- 


MORDÉLAGO 
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Templo de Miltam/Bastión de Lucidez. 
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objetos KE A “HG Pozatio A 
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HILGIGAS 
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3.003.101 


'Gran Faro, subterráneo/Zona de la Penumbra - Norte, Zona de la Penumbra - Sur, Zona de las Sombras Siete minutos después de haber visitado la Zona 
Norte etc. de la Penumbra - Centro, la Zona de las Sombras 
- Centro o la Zona de la Oscuridad - Centro, 


Piedra, Paro, , Ceguera y 50% Fe, 50% Esp ] idad, Ignorar Enterza, [gnorar Espejo, Hechizo con poca VI + ilaWE 
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7945— 
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erza — Poder mágico Emtereza 
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Ubicación/Zona C AMEN 


PL Puntos Centur 
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| DEPARAMINA 


PIO DEMILIAN 
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1557] 11 


el Enterc: ¡Si sl E) PL | Puntos Centurio 'Guiles 
= 1 . JUE, 26 21 18 
Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Ceg: Sin rechazo z mA: mi 
Veneno, Vios, Inútil, Inmóvil, Mera, E ¡ay ] 
ÁÍGIe J ¡E 
GLOBO CRIATURA MÁGICA/BOM | 


IL z Mañas] E . TT al 


IM io 


1.878—1.936 
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Defensa Defens 
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| Templo de Miliarn/Bastión del Duelo, Corredor de la Falsa Ilusión, Bastión del Rey del: 
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jerza | Poder mágico — Entereza Defensa Defensa 1 
Tumune Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, 

Ceguera, Veneno, Mudez, Óleo, Virus, Inútil, Inmóvil, 
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Ñ 
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> MONTES MOSFORA: e=-- 


ALIMANA/LOBO | | de 
¡60/Zona Cs " " D INVENTARIO 
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Inmune Condena, Inversión, Veneno 
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] 
—f — RAI EIC — ide nl 
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1607 207 [0 
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rus, Inútil, Inmóvil, Merma, Locura 1 
2, A — a PSONPIAS 
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Rapidez Ataque" Defensa Defensa mágica |- Bloqueo 


a fusiles/reglas, Ignorar Entereza, Hechizo 07m poer 
VIT +, Devolver daño, Mitad PM; sila VIT < 50% Antimagia al rcbiran 
del elemento que es vulnerable 


| e. 
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[coo ER 
ua E 


Confusión, Inversión, Sueño, 


eguridad, Resisienci reglas, gnorar Entreza, Ignorar su | 
Veneno, Mudez, Virus, Inútil, Locura. ñ 


Hechizo con poca Y] olver. 


+= BOSQUE DE SALIKA, == 
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Bosque de Salik:/Senda del Destino, Árboles Gigantes, Vía de la Separación, Charcos de Sol 
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Caio ET pS 
| códice (0) ICO "Tipo de códice [GET E Ñ ATARI 
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so-60 | 23-25] 5 o] 1 2 CIUDAD 


PL Puntos 


[3.167.387 
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HE 
nao 
Ni 


Inmune Cor 


Tipo de códice [E 
6347-6507 | 1 
6347-6667 | 


A-B: Seguridad, Maque con poca VIl'+; sia VI 
Daño normal+ si la VIT < 10% TC Ataque 0. 


Combo EXA) 


A cola. 


Guijarro 60%) 


FINAL FANTASY XI 


MUERTO VIVIENTE/PARCA 


| Gran Cta Sp Iii Trans lc. Lagar com traporor NI asta | Al demta a mer de enemigos múlile de 3 G, 6,9, ee) nel Gran Coal 
| transportador DO yal entrar en una zona sin usar un trepa | 
| Gra Cesia/l Trans Casboni et. (Lugar con ransgorador, | Al derotar a un numero de enemigos múliplede $ (3, 69, te) enel Gran Cristal 

| transportador XIN hasta transportador XVI, tador XX) | yl entrar en una zona sin usar un transportador. | 


£ 
Piedra, Paro, Cond ón, Inversión 
Ceguera, Veneno, Vis, Inti, Inmóvil, Merma, Locura 


A: Gran Cristl/ Trias Meso Esno 
B: Gran Cristal Inter Escorpi 
¡Gran CristalDevoni Meso Suoe, Inter Sagitario, Sup Trans Siluri Eset, 


E. 


Ágico — Emtereza — Rapid 


4546 | 5107-5267 | 
5962 | 17.694—18.164 | 


4821085 


A: Giruvegan, ciudad centenaria/VÍ 
| B: Gran Cristal/Inter Cáncer, Inter Piscis 


Fuerza Poder mágico Entereza idez a efes Defensa mágica — Bloqueo 


E Seguridad, Sin rechazo, ea si la VIT < 50% Reducir 
daño. 


MUERTO VIVIENTE/FANTASMA | 


17.733 17.973 


Ubicación/Zona 


A Gran Cristal/Inter Aries 
B: Gran CristaV'Siluri Ecto Es, Inter Leo, Siluri Ecto Nooe etc. 


Objetos EIN ina E Orbe cdlesial |_Caza furtiva AE METE 
| Robar SAT ñ Y 5) EIA AS: Brebaje mítico (6%) — EOARECOTEN +: Esgri Canope (19) ETA) 


8511-8691 | 99 AS oe | 4-26 3 3,063 3.223 |. 
2357923989 199) 171957315 

Piedra, Paro, Condena, Confusión, Virus, Indu, fusiles/eglas, Ignorar Espejo, ara 
Tnmóvil, Locura; B: Piedra, Paro, Virus, Inútil, inmóvil, Maque O si no hay ningún otro monstruo cerca. 
Mer 1 Locura 


Niebla densa 


le da . l a > = == 
Piedra 50% ' Segurida, un, Res fusiles /relas, Ignorar Entereza, Ignorar 
Veneno, Mudez, Óleo, Virus, Inútil, Merma, Freno, Locura || ejo, Hechizo con poca V!T'+, Devolver 

ú ida < KO PM, si la VIT < 20% TC Mágico. 


“>CATARATAS DE RIDORA 


ULTIMANTIS 
Cataratas de Ridorana/Jardín de Tiempos Lejanos, Ciudad Oentenaria 


PL Puntos 


[46-48 | 12.682 —13.162 


Piedra, Paro, Sueño, Veneno, Mudez, Virus, Inú ; 5 
Merm E la 1al+ li 


REGISTRO DE 
j 


605 


5009] EU - E 


| Bacchuss Wine 


Flor de molbol— | Pergamino de Keito 


| Virgo 


Fuerza 
09 [34-36 | 


3 Pergamino de Keito (42%) oa ETA Dragonero: dre (e5aN 


[YT paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, Veneno, 
Virus, Inmóvil, Merma, Locura 


Gran Faro, nivel medio/Zona de la Supresión, Zona del Sufrimi 
Gran Faro, subterráneo/Zona de la Penumbra - Centro 


50% Prisa, 50% Bravora 


[como EQ] o E 
E Solid Guemo 


Poder mágico. 


Entereza — Rapidez Ataque cfens: efensa mágic: e 3 PL_ Puntos Centurio. 


A 300%) 


[carro EAT 


a Defensa 


Fuerza 
[9.992 10.112 


MET Po. tvesión. Soo nooo, Vis tl emo Loca 


Poder mágico 


Entereza Rapidez Ataque 


50% Bravara, 50% Fe 


Defensa mágica Bloqueo 


Inversión, Cegue 


MÍ Beneficio que VIT, Experto en medicinas; 
y Reducir daño, pero Ataque VIT terminará. sia Y 


CRIATURA MÁGICA/? 


Objetos 


Defensa mágica — Bloqueo 


Seguridad, Resistencia a fusiley/reglas, Ignorar Entereza, Ignorar Espejo, 
Defensa con poca VIT, Daño normal+, Bloqueo+, Devolver daño, Reducir 
daño, TC Maque O, TO Mágico, Estados. 


Entereza — Rapidez Ataque 


FINAL FANTASY XI 


APPANDA GIGANTE/BÉGIMO 


5661 a 206 


'Tipo de códice [RATA Gantope (29) E A 


Poder mágico — Enter Rapidez Ataque Defensa Defensa mágica Bloqueo 
AA os] 3 8.134—9.601 


66 |3 - [858 Si- 
mu Piedra, Paro, Condena, Inversión, Ceguera, Veneno, Coraza, 50% Bravura o E s VIT, Re | 0At 
Mudez, Virus, Inútil, Inmóvil, Mecma, Locura. = $0 , | 
, 3 


CRUZADO 


Az Gran Faro, nivel medio/Zona de la Supresión, Zona del Sufrimiento, Zona del Encantamiento. 
B: Pantanal de Nabreus/Valle de los Lamentos, Tierra de los Recuerdos. 


Objetos POE EG E 4 , a fut IN 
E: Hucso resistente E z Y | SELVA DEGOLMOR 
48) 2 a 


Poder mágico — Entereza 


A-B: 50% Coraza, 50% » S o TEMPLODE NILIAM 
50% Prisa 


Condición OSQUE DESALIKA 

Mánas de Lhus/Puente Lasche 

| ¿Gran Faro, nivel inferioo/Zona del Origen - Subida 1, Zona del Origen - Subida 2, Zona del Origen -Subida Ñ 
3, Zona del Origen - Subida 4 

San nivel sapariodisral Superior Subida 1, Estrato Superior - Subida 2 


y E 6: trcavo 


Defensa | Defensa mágica — Bloqueo PL Puntos Centurio 
A ODEENCANDADO 
18,004 — 19.684 | L > , on Í . EA 
A 3 l 3 "0YE 
[| Estado 50% Corsza, 50% Escudo, — enel zo, Ataque con poca VIT+, Hechizo con poca VIT+, Defensa DA 
Vias il, Inmóvi, Locura; BC: "dra Paro, | 50% Bra +, Maque VIT: si la VIT < 50% Ignorar Bloqueo, pero Ataque ENTENA 
Condena, Confusión, Inversi :guera, Mud, ler :aVIT < 30% TC Ataque 0. 
Virus, Inútil, Inmóvil, Merma, 
_—— — - ——— CATARATAS DE 
4 RO Apr BIDORANA 
DRAGÓN ZOMBL MUERTO VIVIENTE/CRUSTIDRAGÓN | A 
E aman RANFARO 
"A: Gran Faro, nivel medio/Zona del Sufrimiento 


Faro, subterráneo Si EVA CERTENIANA 
1; Zona de la Oscuridad y 


AVIS INCISUS. DRAGÓN/CRUSTIDRAGÓN 


[Az Gran Faro, nivel superior/Estrato Superior= Subida 1, Estrato Supecior= Subida 2 | ESPERSb 
| | - 

| 

ñ e | Combo TOA) 100: | 
| Objetos METI [canada hielo — O EEE Armadura de corcel FSE ERE 7 


Armadura de corcel [50 Guiles 


Piedra, Paro, Condena, Inversión, Ceguera, Mudez, Virus, , Si o, Mtaque con VIT completas, Defensa con poca VIT:+, € 
Inútil, Inmós a a 1T< SO Ignorar Bloqueo, Daño normal +, Contramestar+- 


o, nivel inferior/Zona del Ori 
| Subida 3, Zona del Origen - Subida 4 


Condition 


aro, Condena, 
Virus, Inútil, Inmóvi 


PUROBOROS 


A EN o 
( — AT Estucioso 


Defensa mágica Bloqueo 


ETE 


PL Puntos Ccuturio. Guiles 


Defensa EXP 


Condition 


E 1 


o. 3.(10%) 


A 


9531 
Iamune EN 
Locura 


DIDARA 


Martillo (6%) — 


E cia a fusiles/reglas, Ataque con poca VIT:+, Devolver daño, 


Fuerza 


Poder mágico 


Entereza 


PL. Puntos Centurio. Guiles 


Piedra, Paro, Conde 
Virus, Inútil, Inmós 


Iamune 


50% Cor in rechazo, Daño normal+, Ataque VIE si la VIT < 50%, Dan 


terminar: 


Beneficio 


onomale | 


NEBULOSO 


obje: E 


IN 


5-9 [4615-4967 | 1 
| 6-10 |5221-557% 


ño, Cegue 


lturas de Cerobi/Colinas Liavel None, Terrazas Escalonadas 
: Gran Faro, nivel inferior/Galería del Horizonte; 6 


| A-B: Piedra espiritual 


Confusión, 
Virus, Imú 


Ignorar Entereza, [gno! 
pejo, Hechizo con poca VIT 
"TC Mágico. 


Beneficio enorar 


la VIT < 50% 0 PM; si la VIT < 20% 


Tila 
30% de probabilidades 


soba 


2 | INM] INM INM | INM 


MU 
Ter] 


[58 Úndine 


, Paro, Condena, Confusión, Inversión, 
1, Inútil, Merma, 


Cueva Certeniana/Acantilado, Bóveda de Tierra 
venas de Ogul Yensa/ 


MI “io de códice ES 


Defensa mágica — Bloqueo 


A Unidas 


Defensa 


disleseglas, Ignora Enerza Ira 
:cores Medicambientals, Ignorar Espejo, Hechizo con poca VIT+, Desoher daa 
Reducir: %.0.PM; si la VIT < 
<P Antimagja al recibirun ataque del elemento al ques ul 


3 


a E 


Fuerza 
390 — 420 
sá0 


Poder mágico 


Entereza 


103335 
108355 


Ataque VIT; Bloqueo+, Contrarres 
aque VIT terminará. 


ó: 


PINAL FANTASIA 


GRANADA 


Condition 


A: Gueya Certeniana/Cascadas de Arena 
3 Cententana/Falla de: 


Fono 


Az Coraza de hierro 
¡Coraza de insecto 


Fuerza Poder mágico — Entereza 


| A: Cueva Certeniana/Gruta del Hereje: 
| B: Cueva Certeniana/Falla de Balamka, Acantilado, Bóveda de Tierra 
l 


PL Puntos Centurio Guiles 
6751019 [108 
[675-1019 Í | 


108498. 


A Paro, Mudez, Inútil, Merma; 
ln 


ARQUEOAVIS 


Cueva Certentana/Palla de Balambka 


Pobjcos [TETAS A 
IE oe AE yo cos ES 
: 


TN sin rechazo, Hechizo con poca VIT'+; <50% Daño nor 
y Ataque VIT si la VIT < 20% TC Ataque 0, pero Ataque VIT terminará, 


38-39 


Inmune 


MELISSA 


Cueva Certentana/Senda de la Oscuridad, Foso Marino 


obio: RETOS 
| Robar OAANS 


CADÁVER 


Cueva Certenian/Avenas Movedizas de Alaroza 


MUERTO VIVIENTE/ZOMBI | 


Condition 


37-38 | 2892-3072 


Defensa mágica Bloqueo 


446606 | 1 


Elda Arcano E l 


s| 
| 
l 


Seguridad, Ignorar Factores Medioamb entals, Ataque con poca VIT 


VIT < 50% Bloqueo+ y O PM; si 


[| Cueva Certeniana/Cascadas. de Arena, Reloj de Arena, Manchas de Cielo, Acantilado. 


[cisaldd hielo 


Folder 


_J Escorpio. 


Guijo de Temes 


Fuerza — Poder mágico — Entereza 


5.622 — 5.942 


MET Piedra, Confusión, Inútil, lnmóvil, Locura 


==> ALTURAS DE CEROBILt23 


ADAMANTAIMAIL 


Piedra del agua 
Genta de la tierra Ultrapoción 


| 
] 
] 


TA: Sal de olor 
Be Adamantaimai 


parazón de tortuga 
razón milenario 


Anies 
200 Guiles : Caparazón milenario 


AL Piedra del agua 


4041 | 14.704—15.024 
Bi 40-42 | 54481 35.121 


'mune 


CHARYBDIS 


pa 


En] 
75-79 | 34-36 


CTA Gema del [sídoto 
A — az 


Alturas de Cerobi/Colinas Liavel 
Camino de El 


3940 


DRAGÓN BLINDADO 


IEEE Det con poca VIT 
ALIMAÑA/BENGAL | 


Defensa — Defensa m: 


Defensa | Dies á PL Puntos Centurio Guile 


A-B: Dragón anillado Scale. ["A=B: Gema de la ierra. 


ragón anillado Scale — | A=B:Ultrapoción 
Coraza de dragón 


Fuerza Poder mágico Entereza Rapidez Ata elensa gica — Bloqueo PL Puntos 


79=87 | 33-39 0 
671 | 29-32 E | 8887-9090 


A-B: Sin rechazo 


[1087411290] 4 | 1390240 
4 | 1103-16 


«=> PANTANAL DE NABREUSS5 


ESMERALDINA 


A: Pantanal de Nabreus/ Tierra de los Recuerdos 
: Pantanal de Nabreus/Llano del Sueño 


Fuerza Poder 


Az Piedra, Inversión, Ceguera, Virus, Inútil, Merma, 

Locura; a veces Paro, Condena, Confusión, Veneno; B: 

Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Ceguera 
Inútil, Merna, Locura; 4 veces S 


ESMERALDINA 


Maque 
E 


ope (%) 


Puntos Cent 


Rapidez, 


Ubicación/Zona 


[45-48 


PL Puntos Centurio: Guiles 


Inmune aro, 
Ceguera, Venel 


BANSHEE 


Pantanal de Nabreus/Valle de los L 


P objetos HETESTA 


ago pora 
Bloqueo y Daño normal+. 


Caza furtiva 3 


0 a] 


Defensa con poca VIT 


T< 20%, Ataque VIT terminará 


Condition 
Niebla densa 


— E eii — 


PL Puntos Centurio Guiles 
— 331-617 


«perto en medicinas; sia VIT < 50% 


A 


[Az Acueductos de Garamsais/Zona de Depuración n? 1 
| B: Pantanal de Nabrews/Llano del Sueño, Senda de la Bruma, Ciénaga sin Vida, Páramo del Rey Caído. 


Fuerza | Poder mágico — Entereza 


63156545 


:guridad, Sin rechazo, Resistenciarafusile/reglas, Ignorar Entereza, Ignorar 


stores Medioambientales, Lgnorar 
Beucir añ 


IS 


tad PM; ia VIT 


Espejo, Hechizo con poca VIl'+, Devolver daño, 
0% 0 PM sila VIT < 20% TC Má 


PL Puntos Centurio Guiles 


10,525—11,215 


Sueño, Veneno, Mudez, Virus, Inútil, Inmóvil, Merma, 
Freno, Locura 


Beneficio 
si la VIT: < 50% Contrarrestar. 
Ignorar Bloqueo, Contrarrestar 
e: lugar de Contrarest 


113-308 
50% 


378963 
parlar 
guridad, Resistencia  fusles/reglas, 


si la VIT < 50%, a veoes Contrarrestar o, 
jue. 


FANTASIA 


NOGIS 


lA CERTENTANA 


137 


Condition 
“A-B: La criatura apar hasta ses veves, tras derotar «determinado número de: 
monstruos en Nabudis capital delos muertos. Ultralma no cuenta. 1: Después de 
20 monstruos, 2 Después de 15 monstruos. 3: Después de 10 monstruos. 4: Después de 
5 monstruos. 5: Después de 3 monstruos. 6: Después de 1 monstruo. 


TADO] A-8: Arcano (20%) 
E 
PL Puntos Centurio. Guiles 


[Az 47-49 | 20.117—20477 | 2875-2955 | 59-63 HER E 1 A 36974017 | 1 | 449-735 
E E A Ja6=30 a 42494569 | 1 | 449-735 
= _ e 
dra, Paro, Con , Sueño, 50% Es Entereza, Hechizo con poca VIT'+ 
, Mudez 


Merma, Locura 


erza Poder mágico  Entereza Ra el is E PL Puntos Centurio Guiles 


[124647 7.1 2070-2.80.] 37-39 E ] 1-34 Lo  lásm-áss] 2] 48-68 | 0 
Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, Pa Coraza. eguridad, Sin rechazo, Ignorar Espejo, Ignorar Bloqueo, Ataque con poca 


Veneno, Mudez, Virus, Inútil, Locura - , VIT +, Defensa con poca VIT'+ 


ELVIORE 


 cócieldel Diablo —— 


Mco.» 0) TEME 


Ignorar Espejo, Ataque con poca VIT+, Hechizo con poca VIT+, Bloqueo+, 
Contramestar+ 


A Guijarro (10%). 


Tamune Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, guridad, Resistencia a fusiles/re 
Veneno, Mudez, VIT Devolver di lo, Mil: PM. 


PL Puntos Centurio Guiles 


HECHICERO 


o, nivel superior/Estrato, 
vbterrnco/Zona de la 


Fuerza — Poder mágico 


Y B 7 E y 362505 
| 7598-7958 | ] 6 | [ | 3 378664 
59-60 | 11935 12.5 99 = [ A -2 | ' y | 417 560. 


NECISTRO DE 
IS 


Ubicación/Zona 


Seguridad Sin rechavo, Ignorar Factores Mi 
¡on poes VIT, Ataque VIT, después de usarla Purgación, Viento blanco, ia 
50%, Daño nomal+, pero Ataque VIT terminar; sia VIT < 20% TC Ataque O. 


Fuerza — Poder mágico Defensa | Defensa mág 


rsión, Veseno, Inútil, Incuóvil, Merma ] PERROS 


TORRE 


| Pantanal de Nabreus/Mirador de la Eternidad 


A E 
[Mineral de hierro ES 6 A 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, 
meno, Mudez, Óleo, Virus, Inútil, Inmóvil, L 


Seguridad, Sin rechazo, Ignorar Bloqueo, Ataque con poca VIT+, Del 
IT < 20% TC Ataque 0. 


PL Puntos Centurio. 


Inmune Pied 


BLAITH 


Bosque de Salik/Ruta Centenaria 


DIS, CAPITAL 
DELOS MUERTOS 
Seguridad, Hechizo von poca VIT-+, Devolver daña 0% | ESCORIAS 01224) 

laz si la VIT 


Piedra, Paro, 
Óleo, Locura. 


CARONTE 


Acueductos de Garamsais/Dep 


GU 
a a 


fas , » 
ño nomnal+, Ataque VIT si la VIT < SO Bloqueos pero Daño 
jue Vi terminarán; si la VIT < 20% TO Mágico 


QUELONIS 


Palacio Subterráneo de Sochen/Túnel de la Tentación Vencida 
1 


Defensa mágica — Bloqueo 


100% Coraza, 100% j 
¡aque on poca. VIT+, Daño mo 


Tamune Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, — | 
Mudez, Óleo, Inút ninóvil, Merma, Locura 100% Bra 
somnal+ temario; sila VI 
NIDHOGGR 
nas de Lhusu/Ruta de Transporte 1 


Rapidez, Sd ue 


'uerza RETA ES 


100% Coraza, SOX in rechazo, Ataque con poca VIT'+, Defensa con poc 
%, Maque VIT terminará; si la VIT < 20% TC Ataque 0, 


50% Bi 


VAIRAL 
Alturas de Cerbi/Teraza Norte 


910%), 


a E 


Ataque — Defensa — Defensa 


Fnerza | Poder mágico — Emtereza Rapidez 


, Condena, Inversión, Veneno, Óleo, Virus, 
tl, Inmóvil, Merma, Locura 


Fuerza LETTEN ms 


PA 


EA 


DRAGÓN ANILLADO SCORI! 
'ondition 


ición/Zon: 
| Tormenta de ans 


Desierto de Dalmas 


| 
| 


3 PL Puntos Cent 


E robar — ROPAAAS UE 
Ñ S er mágie tapidez A Defensa mágica Bloqueo 


Fair, Paro, Condena, Tevenión, Saga, Veneno, Mudar, 50% Prisa El E : 


| Óleo, Virus, Inútil, Merma, Locura. 


ESCORIA CLASE X/HIPERSINCABEZA 


1104) 


"Poder mágico — Entereza | Rapidez Íque Defensa — Defensa mágica — Bloqueo 
Piedra, Paro, Condena, Inversión, Sueño, Veneno, Úleo, | Benelicio 1, Ignorar Bloqueo, Ataque co 
Inútil, Inmóvil, Merma, Locura Daño normal+, Experto en medicinas; si la VIT < 50% 


WYVERN REY 


¡Arenas de Nam-Yensa/Loma del Viento Cálido 


FINAL FANTASY. XI 


PL Puntos Centurio Guiles 


Piedra, Paro, Condena, Inversión, Sueño, Veneno, Óleo, 
Inútil, Inmóvil, Mermá, Locura 


GOLIATH 


1] 1 | 1 


Ñ 


| REGIST 
ENEMIGOS 


DE 


PL Puntos € 


o, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, 
n0, Mudez, Óleo, Virus, Inútil, Inmóvil, 


1, [gnorar Bloqueo, Ataque con poca VIT+- 
disila VIT < 20% ve O. 


, Pa mE 
úl, Inmóvil, Merma, Locura 


GUADANERO 


:guridad, Si VIT+, Defensa 
«con poca VIT +; sl la VIT < 50% Bloqueo+ y Dañ pero Ignorar 
Bloqueo termi la VIT < 20% TC Maque 0. 


ESCORIA CLASE X/MUERTO VIVIENTE SUPERIOR | 


gamba del grupo queda por. 


ENCELADUS 


Campo de OrmonValle de) 


INSTA seguridad. Ignorar Entereza, Aaque con poca VIT-+, Defensa con poca WIT+; 
| siTa VIT < SÓ Barrera mágica, Blogueo+,, Lenorar Bloqueo, Daño normal + 


ESCORIA CLASE D/ESCLAVO | 


Derrota odos los uh de esta ona y Juego vuelve 
“entrar (Sin salirte del Campo de Ono! 


2 IEC 


4% de probabilida 
tun caminante en un is 
probabilidades se duplicarán (has 


[compo HATE 


Defensa 


Inmune Piedra, Paro, 
Veneno, Óleo, 


ao, Ignorar Entereza, Ignorar Bloqueo, Da 
jue VIT, Bloqueo +, Devolver daño, O PM, tras la primera 
acción mágica; si la VIT < 50% Reducir d 
terminará; si la VIT < 20% TC Mágico (tras el uso de Alivio) 0 Antimagia 
(tras el uso de Revés) (inmediatamente después de Mutis) 


ú Coraza, 100% Escudo, 10 
Prisa, 100% Bravura, 100% Rev 


Piedra, Paro, 
Inútil, Merma, Locura 


14.1 


DIABLO 


| Ninas de Lhusw/Galería de Extracción 11 


PL. Puntos Centurio Guiles 


Devolver daño, 
10 TC Ataque 0; 
o, Daño normal+. 


Combo ETA 


] REA 


Defensa — Defensa mágica Bloqueo 


PSICODEMONIO 


| Giruvegan, ciudad centenaria/Puerta del Fuego 


Defensa Defensa mágica Bloqueo EXP PL Puntos Centurio Guilis 


s ón, Inversión, Sueño, a , 100% Prisa, 50% DNI seguridad, Resistencia a Fusilesreglas, Ignorar Entereza, Ignorar 
eno,  Viras, Inútil, |, Mem Hechizo con poca VIT+, Mitad PM, TC Mágico, Estados, Expo 
Locura medicinas; sí la VIT <20% 0 PM y Reducir daño, 


COEURL ESCORIA CLASE C/BENGAL | 


an Barranco de 


Fuerza | Poder mágico 


mágica — Bloqueo ñ PL, Puntos Centurio Guiles 
110.842 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, Coraza, 100% Escudo, 100% — Seguridad, Ignorar Blogueo, Ataque con poca VIT:+, Ataque VIT, Contrarrestar; 
Veneno, Virus, Inútil, Inmóvil, Merma, Loc Prisa, 50% Bravura, 50% Fe si la VIT < 50% Contrarrestar+, pero Ataque VIT term á: después de usarda | 
espiritual, si la VIT < 20% TC. 


Fuerza | Poder má; 


2 
inmune Piedra, Paro, Gs 
Veneno, Ól 


CATOBEPLAS 


[ Cueva Certeniana/Reloj de Arena 
| 
Ñ 


116) 


pidez Ataque 


Confusión, Inversión, Veneno, 2, 100% Escudo, 50% ñ Maque con poca VIT 
Mudez, Óleo, Virus, Inútil | Merma, Locura 50% Espejo nas; si la VIT < SON 


FINAL FANTASI XI 


MENTALIS 


Minas de Henne/Zona de 


Sila 


VENTARIO 
Fuerza — Poder 1) Bloqueo 


REGISTRO DE 


Condena, Confusi ; ENEMIGOS 
Óleo, Virus, Inútil, Inmóvil Defensa con poca 


sila VIT < 20% 0 PM, Reducir daño. 


Sientras en ete lugar desde el Glaciar de Kara 
durante una tormenta de arena. 


_— 
| Combo HITA 
KITA 


PL Puntos Genturio: Guiles 


Piedra, Paro, Cond Ñ y 100% Coraza, 100% lad, S «120, Ignorar Entereza, Ignorar Bloqueo, Ataque con VIT 
Ceguera, Veneno, Mudez, Óleo, Virus, Inútil, Inmóvil, 1 Prisa, 100% Bravura, 100% Fe, 100%. 1 poca VIT+, Daño normal+, 0 PM, do+; si la 
Locura Espejo, 


RHESUS 


"Túneles de Balheim/Nueva Sección Deste 


2 


Seguridad, Sin rechazo, Alaque con VIT completa», Defensa con poca VIT+, e 
Daño normal+, Ataque VIT! si la VIT < 50% Bloqueo+, pero Ataque VIT | y de 
terminará; si la VIT < 20% TC Ataque 0, pern Daño normal+ terminará 


08 


Bloqueo 
3 


Seguridad, Defensa con poca VIT+, Contra a í ESCORIAS (212-243) 
J 50% Bloqueo, Daño normal +, 4 
a ESCORIAS DE 


ESCORIA CLASE 8/22? | | UE 


on 


Estación seca. Acaba con todos los monstrus de estazona y 
TOS ia 
puntos maradosen el mapa. 


MALÁPAGO 


Minas de Lhust6 


[aparazón deter 


ESCORIA CLASE E/? 


Fuerza — Poder mágico 


Entereza— Rapid 


Ataque Defenta | Defensa mágica Bloqueo 
9 2 B 


ULTROS 


| Acueductos de GaramsaivEsclusa Sur 


Ubicación/Zona 


Correas Desolverdadora la VI in Ataque 
semi si la VIT < 


ESCORIA CLASE A/??? 


Condition 
"alos e mimbre el grupo Gall pere alado) 
deben serutjes Entra n se lugar y acércate al cmo. 


ES 


Fuerza 


onfusión, Inversión, Veneno, 
Madez, Óleo, Inútil, Inmóvil, Merma, Freno, Lacur 


GUILONIO 


Pradera de Giza/Pisadlas de Coloso. 


99, 


tedra, Paro, Condena, Confusión, Invursión, Sueño, 
Veneno, Óleo, Inl, Merma, Loc 


TRIC 


¡Grs Barranco de ParaminsArroyo Congelado. 


KSTER 


Poder mágico 


Paro, Condes, Confusión, Inversión, Veneno, 
rus, Incl, Inmuóvil, Mer 


Entereza 


Seguridad, Sin rechazo, 


Seguridad a a fusile/regls, Ataque con VI 
completa, Ataque con poca VIT», Hechizo con poca VIT, Bloques 


Defensa — Defensa mágica — Bloqueo 


100% ES Segundad Sin rehrao, Ignorar Entera, 
100% Prisa Hechiocon pa Ts Defense 
Devolver daño, Mitad PM; si la 


3: Espejo, Auge ampara 
VT+, Daño normal, Bloques 
SOS Reducido a VIF< 20 


0% de probrblidadas 


TN 200) 


feia B 


Rapidez — Ataque aan E uE 


Y Coraza, 100%: Prisa, 100% 


Invisb 


Benet Segundal, Igorariloquro Aáque cn poca VIT, Desc poca IT ape 
VE oque: Garbio a IT <S0%, qu VE ema lA 
Atuel) Barea mágica VI < 50% (2 00) 0 < 20 Vent lr 


ANTOLEÓN 


Minas de Lhwsu/Galería de Extracción 9 


Fuerza | Poder mágico 


Veneno, Óleo, Inútil, ncnóvi, Merma, Locura 


> Ei Ja, 
Ceguera, Veneno, Óleo, Virus, Inútil, Inmóvil, Merma 
a 


Entereza | Rapidez 


7 


Ataque 


Defensa — Defensa mágica Bloqueo 


100% Coraza, 100% Prisa, 
SO Brava 


guridad, Ignorar Eoencaa, Sin rechazo, Atsque con poca VIT, 
Copitramestar sia VIT < 50% Ignorar Bloqueo y Daño normal 


monstruo (o no e has comido a ninguno cun Degllución) | 
dd que lg al Bosque de Salta 


Entereza_ Rapidez 


100% Escudo, 


50% sp 


Mague con poca 
o normal 


GILGAMESH 


Fuerza — Poder mágico 
E 
99 


Pao, Condena, Conf 
meno, Mud, Óleo, Virus, Inútil, 
sr 


Estado. 


GILGAMESH (2% ENCUENTRO) 


Ubicación/Lona 


5 de Liu Galería de Extracción 7 
e Extracción 7 


ULTRAESCORIA/??? 


ma] 


1000 Gales 


Ataque — Defensa Defensa mági PL Puntos Centurio Guiles 


1: 100% Coraza; €: 100% Coraza, A-1; Seguridad Sin rechazo, Defensa con poca VITA, Contraresare, 
100% Escudo, 100% Prisa; ;D: 100% ado, Experto en medicinas; A: Ataque con VIT completas; CD: 
¿Coraza, 100% scudo, 100% Pri Escudo; D: Ataque con poca VIT, después de usar Ilusión final, Barre 
100% Espejo, 100% Revitaia 


Condition 


3000 Gui. 
8.4000 Guiles, 


ico 


Enteseza 


Rapidez Ataque — Defensa Defensa mágica — Bloqueo 


A-D: Piedra, Paro, Condena, fusión, Inversión, 
Sueño, Ceguera, Veneno, Mudez, Óleo, Vras, Inútil, 
Tmóvil, Merma, Freno, Locura 


ENKIDOH 


“Az Minas de Lhwusu/ Puente Taache 
Minas de Lhusu/Galería de Extracción 7 


Ubicación/Zona 


o 12 


$ ¿A — O 


AB: Piel de coloso 


REY BÉGIMO 


Bosque Encantado/Conbines de la Razón 


, lgurBoque, 
proen meins a ampleas;D: 
Fscdos, Con Paccó El, amra mágica y Mtimagj bss 


apoca VIE, Contratar, 
aquecin poca VITe 
Dor, DO Eco IN bra 100% o seguoda ela 


Brava, 100% Espejo, LO Revia 


FINAL FANTASI XI 


'GISTRO DI 


a 


50% Cor 
50% Prisa. ss, Irorariloquoy bloques; Glee ene cdo 1CAtaquel; 
B: 100% Coraza, 50% Escudo, 100%. : Seguridad, Ataquecon poca VIT, Dsensacon poca VIT, Contraresta; Cortamestars; 

vara. | si Gilgamesh ene la Barea mágica, 7 Naque Of genes es Mack Wal, ack CTO 


0% Escudo, 


ras acabar cor todos los enemies de ls Hilos de 
| Sabiduria yde los Contes de a fazón. 


| 
| 
| 
pl 
E 


Fuerza | Poder mágico 


1668491 

Piedra ñ 
Ceguera, Veneno, Mudez 
Mera, Ereno, Locura 


ón, Inversión, Sueño, 
l,Inmóni, 


| A Grun Faro, subterráneo/Zona de la Penumbra - Centro, Zona de las Sombras - Centro 


¿Gran aro, sublerráneo/Zona de la Oscuridad - Centro. 


Entereza 


Rapidez | Ataque 


Segaridad, Sin rechazo, Ignorar Factocs Medioambientales Lp 
Ignorar Bloqueo, Ataque con poca VIT+, ¡año normal +, Ataque 
Contrarresiar, Devolver daño, PM; aveces Barrera mágico An 
sil VIT < 50% Contramestar+-y TC Mágico, pero Ataque VIT term 


100% Coraza, 100% Escudo, 100% 
Prisa, 100% Bruvura, 100% Re, 100% 
Espejo, 100% Revitalia 


ESCORIA CLASE X/??? 


Fa rbd equ pr ers, 

12segundos. 

Eaprilli que aparezca aumentacen un 6% 
12 segundos. 


CO a SO ER coo 


8: Gema del rayo. 


A ET - 


Fuerza — Poder: 


306559 


Entereza 


Rapidez — Ataque — Defensa | Delcasan 


106,59 


158: Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión 
ueño, Ceguera, Veneno, Virus, l, Locura 


A: Gran Paro, nivel infertor/Dunas del Viento Profano 
B: Gran Faro, subterránco/Ambito del Desadío Infernal (42-35) 


AB: 50% Corwza, 100% Escudo, 100% | PEXPPSTE NB 4-5: Seguridad, Ignorsr Bloqueo, Hechizo con poca VIT, Defensa 
con poca VIT +, Devolver daño, 0 PM; sb la VIT <S0%, Daño normal+ 
terminar sí la VIT < 20% 1C Maque 0;s atacan con hechizos con la VIT 


< 50% Antimagoa; después de usar la Purgación, Viento blanco. 


Como jefe enemigo. 
Durante la batalla contra Necro. 


INM INM | INM] AB In INM | IN 


Poder mágico 


Inversión, Sueño, Ceguera, 
s, Inútil, Inmóxi, Mem, Freno, Locura 


Estado 


sa mágica Bloqueo 


ACB: 100% Coraza, 50% Escudo Seguridad, Sinrochazo, Ignorar 
Dado normal; si la VIT está ente 0% 
y Antimagia de la Protección total terminará 


Bloqueo y Reducir daño, 


1, ALague con po 
% Ataque VIT, Barceca 
veces, En escaso, Ignorar 


SHARLIT ESCORIA CLASE X/??? 


| combo AU 
| EN 


2661 
66sos | 


AB: Pida, Paro, Condena, Sueño, Ceguer», Veneno, Mudez, 
Inútil, Inmóvi, Merma, Locura: Be Piedra, Paro, Condena. 
Ceguera, Veneno, Mudez, Inútil, nr 


Condition 
mo jeleenamigo. 
Durante batalla contra Necros. 
INM INE 


E Recibir 
saza furtiva E 


Paro, Gondena, Confusión, Inversión, Coraza, 100% Prisa, SU 
Ceguera, Veneno, Mudez, Virus, Inútil, Inmóvil, Merma, Bravura; B: 100% Coraza, SO%. 
Freno, Locura Escudo, 100% Prisa 


Dura la ll cora Ns 


Combo EXORN 


MECA E A) cara toria ] 


Fuerza Poder má Entereza — Rapidez Ataque 


A-B: Piedra, Paro, Condena, Confusión, inversión, 100% Prisa, 100% Bravura ¿Sin rechazo, Ignorar Bloqueo, Defensa con poca WI Vale] 
Sueño, Veneno, Mudez, Vir, Indi, Inmóvl, Merma, normal», Mloqueos, Contraresta,Contrarestar, Cambo, Des day | 


Ereno, Locura sil VIT-< S0% Ignorar Bloqueo, Daño normal-+ y Bloqueos esminarín 


NECROS 


ran Faro, subterránec/Ámbito del Desafío Infernal (42-35) 


convo AA o 
: 


Poder mágico — Entereza 


inversión, Sueño, 100% Escudo, 100% Prisa, 100% Fe, 
Ceguera, Veneno, Muder Vias, Intl, Inmóvi, Merma, 50% Espejo 
uo, Lc 


Ubicación/Zona 


Y 


Fuerza Poder mágico Emtereza Rapidez Ataque 
E 
a, Paro, Condena, Confusión 100% Coraz E Seguridad, Sin rechazo, Ignorar Emereza, Ignorar Faclons 


Ceguera, Veneno, Mudez, Óleo, Virus, Inu, Inmóvil 100% Prisa es Ignorar Espejo Ignorar Bloqueo, Ataque con pora 
¡Merma, breno, Locura 11, Daño normal: 


Condition 


he | a 17 


Fuerza —| Poder mágico. Entereza Rapidez — Ataque 
1595 | 99 [a] 
Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, uidad, Sin rciazo, Ignorar Emterezs, Ignorar Fociores 


Ceguers, Veneno, Mudez, Óleo, iras, tl, Inmóvl Medioambientales, Hecho con poca VIT, Mitad PM, 
Locura Ignorar Bloqueo, Daño normal y 0 PM;sla VIT < 28% 


FINAL FANTASY MU 1] 


EXODUS 


> dd | 
1 es 


Fuerza — Poder mágico Enterez dez Ataque Defensa Di E os Ca Guiles | 
] 2] REGISTAODE 
| ENEMIGOS 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inve [00% Coraza, 501 reza, Ignorar 
Veneno, Mudez, Óleo, Vir, Lat, Inmo Espejo Ignorar Espajo,Defeasa. con poca VIT, Mag 
Si, Maque VI terminará, ia VIT < 2% TC Araque Oy Ba RECORRID 


100 | INMI => 
INTRODUCCIÓN 

I8RTO 

ad, Sin rechazo, Ignorar Entereza, Ignorar Factors Medioambiental, PRADERA DE 

Dia ojo Maga VIT oil, Deersacn poca IT: aque VI 
Ps VET < Sino habrá que VI sino Ignorar Bloqueo y Daño nor ACOBODCTOS DR 
á CABAS 

ESPER/IMPURO | PE 

RUE 
MINAS DE LMUST 


Fuerza Poder mágico 


6 Coraza, 100% Escudo, 100% | Segur istencia a fusiles/reglas, Ignorar Entereza, Ignorar 


Ceguera, Veneno, Muder, loo, Vias, nl, nmnó 5, SO Revilla peo, Aque con poca VIT +, efe 
Merma, Freno, Locura Reducir daño y Daño normal+, | 


ZALERA SPER/SEPULCR4 N MONA ORIMIANO 
Condition 
Túneles de Balhcim/Terminal n* 7 


MONTES MOSFO! 


Tuerza — Poder wágico PL Puntos Genta Esa! 
OEDESALIK 


100% Coraza, 100% Escudo, 100 vidal Sn rta Iporar Eten, orar Faces Medioambiental, Ignorar 
Prisa, 100% Espejo. Espejo, Hecha VI Defensa paca VI, Mid 4, Madina inver 


lr, Par, Condena, Conf, Invesión, Sueño, : : o o paraa 
Ceguera, Veneno, Mudez, Óleo, Virus, Inútil, Merma, Spejo, Ignorar Bloqueo, aque con poc VIT een mpuea 
reno, Locura Cambl, ita PA sa VIT < Él educ dao 


ZEROMUIS 


— o PANTANAL DE 
=_— a bl 


Fuerza — Poder mágico — Entereza — Ra E ofensa — Defensa mágica _ | 


Piedra, Par, Condena, 4 ó 10D Coraza, KO0Y% Escudo, 100% Seguridad, Sin reco, Ignorar Entereza, Ignorar actores Medicambir OAIAS 
Veneno, Mudez, Prisa, 50% Revitalia ar Espejo, Hechizo con poca VIT-+, aque VI, Hloqueos 0 PM sila VIT | ñ 
glo, | 
981 ESCORÍAS DE 
CUIDADO (04426 


ADRAMMELECH 


EAS (202-214) 
[Cueva Certentana/Arenas Movedizas de Alhroza 


MONSTRUO 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, si Si do, 100% Prisa TO Seguridad, Sin recho, [gnorar Entereza, Ignorar Factores Madicambientaes, 
Veneno, Mudez, Óleo, Virus, Inútil, Inmóvil, Merma,. ignorar Espejo, Ataque con paca VIT:+, Hechizo con poca VIT+, Ataque VIT, 
Locur PMisi la VIT < 50% Reducir daño y Daño normal+; si la VIT< 10% TU Mág) 


HASHMAL 


I] | Gran Faso, nivel superir/Ámbio del Desafío Divino (42-25) 
1] 1 2 | 00 


Ataque si Defensa mágica Bloqueo EXP PL Pantos Centuro Gal 
0 En 5400 I 


vi Entereza — Rapidez 


209.060. $5 E 
Seguridad Sin echas Ignorar Entera, [porarfacions 


«dra, Paro, € 100% Co mas na] 
Ceguera, Veneno, Mudez, Vis, Inútil, Inmósil, Merma, Espejo. aque con VI complet», Azquecon poca VIT, Hch ui 
Freno, Lacura MistlaNIT<SOA Dario reel 0 
7 Ubicación/Zona Condition 

(Gran Faro, mivelsuperios/Cristal del Sol | 


=== E combo 15] 
z —— ps ji E 


IN z 
Fuerza — Poder mágico Rapidez Ataque — Defensa Defensa mágica: Blogueo 


VIT+, Cóntrarresara; 


idena, Confusión, Inversión, Sueño, 
'educir daño y O PM. 


Mudez, Virus, Inúsil, Inmóvil, Merma, 


ARTEMA 


Gran Cristal/Cumbre del 


EXP PL Puntos Centario Gu 


] Seguridad, Sin rechazo, Ignorar Entereza, Ignorar Facions Molioanbinda 


Piedra, Paro, Condena, Confisón, Inversión, Sus a ] 
Veneno, Muadez, Óleo, iros, Indi, Inmós ; Ignorar Espejo, Ignorar Bloqueo, Ataque con poca VI Hechizo mp 
Vit, Defencon poca VIT, Desolier daño, O PM, TU Má 


Freno, Loc 


MATEUS 


“Templo de Miliamo/Sula de la Y 


Fuerza — Poder mágico — Entereza Defensa _ Defensa mágica Bloqueo 


Seguridad, Sin recho, Ignorar Enter, Ignorar F cdioambienids, 
Ignorar Espejo, Hechizo can poca VIT, Bloqueo +, Mitad PM si IaVIT<S4% 
Dañonomal+ yO PM:sila VIT <2XF6TC Aquel. 


Confisión, Inversión, Sueño, 
Ceguera, Veneno, Mudez, Virus, Inútil, Inmóvil, Merma, 
Freno, Locura 


ZODIARK ESPER/CASTIGADOR | 


de Hermc/Ara de Prep 


A no E 


PL Puntos Centurio Giles 


100% Goraza, 100% Escudo, 100% S cs Mabe 
, Prisa, 100% Espejo Ignorar Espejo, Ignorar Bloqueo, Ataque cue IT con econo II 
Merma, Freno, Locura Hei on poca VIT +, Desulverdano, Mitad Ps la VIT <S4fá Moqueo<;s ae 
h Jara téc. Después e usar Antimagia o Amira, Anime And 
tayorvortal entre, TU Mque 0 (quetenmirrd put dea 
moral). Si Zodiac en estro Key ose ha sao Superación IU Mágico 


Estado 


, Le 
iveco MÍObnO 
Condition 5 ¡ 
4 GOA odude| 
ia 
PNTE 
PL Puntos Centurio. Gailes 


Ataque — Defensa Defensa mágica — Bloqueo EXP 
A 


| 7 [o OESTE 


Poder mágico Entereza — Rapidez 
Pa 


] Y l 
E VA ias z 


RAFLESIA 


Bosque Encantado/Ja 


Fuerza — Poder mágico — Entereza — Rapides , ciensa mágica Bloqueo PL, Puntos Centurio | Guiles 


pure E tao, Condena, Ci món, S Seguridad, Sin rechazo, Ignorar Entereza, Ignorar Factores Medios 
'Ólgo, Virus, In, Inunóvil, Locura. evi VIT < SUP TC Mágico, OPM. 
REINA MÍMICA JEFE/INSECTO GIGANTE | 


Túneles de Balleicn/Terminal n* 4 
| 


PINAL FANTAST XI 


o, Veneno, Vis, Inmóvil 


112 


SNTE 


PERA AAA E 808) 


Defensa — Defensa mági 


Beneñci Seguridad, Sin rechazo, Ataque con poca VIT+, Defensa con poc VIT'+, Daño 
oral ka VIT < 609% Ignorar Bloqueo: si la VIT < 229% TC Ataque. 


BA'GAMNAN 


| Minas de Liusw/Puente Oltam, Ruta de Transporte 1, Galería de Extracción 2 


Fuerza ' Poder mágico — Emtereza Rapidez Ataque fe ¡sa mágica 3 PL Puntos 
O O 


Inmun "Piedra, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, Ceguera, alo 2100% Coraza, 100% Prisa. IST Seguridad, Ataque con poca WIT-+;si la VIT < 50% Bloqueo+ 
Veneno, Óleo, Virus, Irumóvil, Locura dl 


BWAGLI JEFE/BANGAA 


As Minas de usa Puente Ola. Ruta de Transport, Puent Doble Shuni, Galera de Extracción 2 
: Arenas de Nam YensOrilles Ervsionadas 


PL Puntos Centurio Guiles 


edra, Condena, Confusión, Veneno, Inmóvi, Locus, 
B; Piedra, Paro, Condena, Confusión, Veneno, Virus, Inútil 
Trmóvil, Locura 


GHUK JE 'E/BANGAA | 


Ubi 


[Az Minas de Lhusu/Puente Oltam, Ruta de Transporte 1, Puente Doble Shunis 
1: Aris de Nan s/Orllas Erosionadas 


METIA 
704 >| 


Confusión, Veneno, Inmóvi, Locura. a- A Seguridad, Defensa con poca WT'+;B: Seguridad 
y Condena, Confusión, Veo, Vis, In, 
Trimóxi, Locura 


RINOK 


Condition 


Combo 


] Caza furtiva 


na, Confusión, Veseno, Lamóvi, Locura; 
Condena, Confusión, veneno, Virus, nú, 
1nwvóni, Locura 


3] ESPORS (262-274) 


| JEFES (275-232 


ica Bloqueo 


ao, Condena, Con 


Veneno, Oleo, Vir; Inútil, móvil, 


EN 100% Coraza, 100% Prisa 
| 


Segariad, A 


190.428 


Pra, Pavo, Conde 
Mudez, Óleo, is, 


Invessión, Sueño, Ceguera, Veneno, 
tl, Inn), Merma, Freno, Locura 


MURO DEMONÍACO 


Ubicaci 
[Tamba de RatbwallSala del Muro Destructor 


AT 


Piedra, Paso, Conden, Confusión, Inversión, Sue 
Muez, iros, Inúil, Inmóvil, Merma, Loc 


MURO DEMONÍACO 


hvvallSala del Muro Protector. 


Piedra, Paro, Gondena, Confisión, Inversión, Sucñ 
Mud, Vis, lil, Innóvil, Mensra, Locura 


HYDRO 


Ubicación/Zoma 
[Gran Faro, nivel infecioe/Plaza de la Sed S; 


Rapidez, 
28 


Maque 


68 


Puntos Cemturio. Gui 
6300 


Defensa Defensa mágica Bloqueo EXP PL 
2 E 0 0 


EN 


100% Coraza, 100% Escudo, 50% Prisa Seguridad, Sin rechazo, Ignorar Bloqueo, aque con poca Vi; 
ñ ln 


Poder mágico 
208.800. 


Pisdr Po, 
Muda, Vic, 


TIAMANT 


Minas de Henne/Sala de Cribado, 


49993 


Piedra, Paro, Com. 


pa y Sueño, Ceguera, Veneno, 
Mudez, Óleo, Vins, Incl, 


óvl, Mera, Locura 


TECTODRAGÓN 


Desierto de Dalimasca Oese/Nido del Dragón 
| 
| 
l 


PL Puntos Centurio Gui 


Defensa mágica 
4 32011350 


Bloqueo EXP 


Seguridad, Sin echara, Igporar Enenezs, Ignorar Factors Medicaid, 
Ignorar Espejo, aque con poca VIT, Edo. 


JEFE/GUARDIÁN 


Condition 


EXP. 
¡E 


PL, Puntos Centurio Gal 
sl 6930 


in recho aque con poca VIT <a VIT < 6% pora ga 


y Daño normales Ataque Oy TU Mágico. 


Combo HTA) 


lr E 


Defensa — Defensa mágica — Bloqueo Patos Centurio, Gel 


0 


EXP PL 


in cecharo, Ataque con Vil comp 


egos 


7082 En En 


Piedra, P 1, Venero, Óleo, Vins, Inútil, 


pie 


Defensa — Defensa mágica — Bloqueo 


FINAL FANTASIA 


PALEODRAGÓN 


Ubicación/Zona 
de Golmore/Árboles Durmientes. 


Fuerza — Poder mágico exa Ka Delensa | Defensa mágica Bloqueo 
11692 3 a a +2] REGISTRO DE 


Piedra, Paro, Conde, Ceguera, Vneno, Oleo, Virus, Indul 100% Escudo S ds car Enero ur Facions | ENEMIGOS 
Tramónil, Merma, Freno, Locura AE Pe a il 


FURIA JEFE/ESPÍRITU DE LA IRA 
A A A 


Nabudis, capital de los muerts/Claustro de la Determinación 


2 E 
Hear ia] 


Fuerza | Poder mágico — Entereza taque — Defensa Defensa 


(9.710 [e 
Tamune Pedra Paro, Condena, Confisi s a in rechazo, Ignorar Bloq. que Defensa 
¡Ceguera Ven, Óleo ón al, Bloqueo, Reducir daño, Experto medicinas. 


VINUSCARAT 


Ubicación/Zona Condition: 


Combo PT 


Caza furtiva 


Fuerza — Poder mágico Entereza ic z ofensa mágica _ Bloqueo 


% gn 


Defensa mágica Bloqueo 


y Condena y Inversión, Sueño o sa, 100% Bra [ Seguridad, Sin rezo, Misque con VIT completa, Ea 
¡Cegpera, Veneno, Óleo is, nú, Inmóvi, Locura Dali normal, Contramestars¿sila VIT <54)% Con j 


REY BOM 


Bosque de Slika/Umbría del Pasado 


avui 


DRAGÓN DEL AVERNO 


Palacio Subterráneo de Sochen/Sala de la Ira Divin 


PL Puntos Centurio Guiles 


60 


Tomune Piedra, Paro, Condena, Confusión ón, Sueño, z ha Ci scudo, Seguridad, Sin rechazo, Tgnorar Entereza, Igporar Factores Medicambientalss, 
Ceguera, Veneno, Mudiz, Virus, Inúul, Inmóvil, Mera, .% Pris Ignorar Espejo, Ignorar Bloqueo, Ataque com poca VIF'+, Daño normal, 0 PM; 
Freno, Locura Tr < SO Heducirdaño;ilaVIT-< 10% 10 Mági 


ARIMÁN 


Subleráneo de Sochen/al de la Luz Oscura 


Pm Fuerza — Poder mágico — Entereza | Rapidez Ataque efensa mágica EXP PL 'Puntos Centucio, Guiles 


3 [resistencia a fusle/reglas, Bloqueo +; 51Ta VIT< (60% 
Veneno, Óleo Vias Ind, Mem, Locura; a cas Paro, Ignorar Bloqueo, Ignorar Factores Medioambientales, Ignorar Entereza 
Mide, Intl: Pida, Condens, Confusión Sueño eneno, y Reducir daño. 

, Inma, Mer, Loca aves Paro, Mudez 


OMEGA V. X1l 


Ubicación/Zona 
(Gran Cristal/Devoni Meso Su. 


Fuerza 
10.570.699 [3 


Piedra, Paro, Condena, Conf 
Ceguera, Venero, Mudez, Óleo, 
Merma, reno, Locura 


VOSSLER 


| Grucemo ligero Shiva/Crucero ligero Shiva 


Condena, Invenión, Ceguera, Veneno, Mudez, ko, 


Vis, Inútil, Inmóvil 


"Bu 


- 
le 


Pm 
999 


Fuerza 
36-39 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Veneno, Inútil, 100% Coraza, 


Inmóvil,Menma, Locura 


Poder mágico 


>, Inessión, Sueño, 
vs, nó, lol, 


Poder mágico 


DESCONOCIDO/ARMA ARCAICA 


Condition 
Duane lacado Yara (encargo ungenten” 13). 


EA 
[a 8 


Entereza Rapidez — Ataque Defensa Defensa mágica — Bloqueo 


Seguridad, Sin recho pora Enterza, par Facto Medioambiental, 

Teporar peo Tporaroqueo Maquecon VI complet, Maq poca 
Flchiz con puca VIT Daño mom, Bloqueo, Contrarestar Conama, 
Cambio Desoltedaño, ducir año, Nit PA, € Alq TC Mii do 


JEFE/MUME 


Beneficio. 


IN Caza furtiva 


Defensa Puntos Centurio Guils 
12%0 D 
idad, Herhiz0con poca VIT, Defensr.con poca VIT: si la VIT < SM 
ar Bloqueo, Daño normal 
O 


Entereza 
CN 


Rapidez Defensa mágica Bloqueo PL 


[301 


ide pububildados 


Combo ABI) 


— ik EA] Caza fortiva 
Rapidez 
15-17 


Entereza 


4 | 1-8 | 60-62 


TON Escudo ld Si iy gar Enter [po 


conpeca VIT, Diseno poca VIT, Corkrams: 


VAMPIRO/H kt 


Caotamestars, Reducir 


o 


3017-3084 


Confusión, 


Dima 
FENILENS 


Fuerza 
99 | 36-39 


a, Confusión, Veneno, Inútil Inn 
ma, Locura 


39 15986860. 


ANUBIS 


Ubicación/Zona 
feránen de Socien/Senda de la Autorraflexión 


19,194 


Piedra, Paro, Condena, Ganfsión, Inversión, Sus 
Aoi, amóvil, Mena, Feo, Locura 


GLOTÓN 


19314 | 585-599 | 5-35 


sa Este/Orilla del Nob 


Objetos META 


Poder mágico 


convo ENIGMA] 107, IS 


ramo: 


o TE 
Rapidez 
pa 


24-35 


501% Prisa, SON Bravora 


E 


an E 


Entereza Rapidez Ataque Defensa — Defensa mágica 
[79-80 [16-16 | 56-58 | 


E 100% Caraza 


Bloqueo, 


ñ Spej, Hechiocon poca VI, aque 
fo; slaVIT< 50%, Ataque TT mina. 


ABBIS/t | 


an 


Setra e este punto desde La ista centra de a 
Cascada del 


vn e Combo AAN) 
E Caza furiva Y 


Defensa — Defeasa mágica Bloqueo 
A [9-2 
az, 100% Pra, 

100% Bravura 


Seguridad, Si echa Defensacon pa 


PILODRILO/ 4% % 


Ceci En 
A tipo de códice 


Defensa mágica 
10 EJ 5 


a, 100% Escudo. 


/Lona 


FINAL FANTASY MI 


cn ese lugar consigues una cadena de baallas de | 
menos el nivel 11. 


a dE gano 


A Guijarro 


MN Tipo de códice [AWAO] 


ñ Gran arcano (5%) 


[19-20 | 918-9078 | 319-309 | 2-3 18 
DT Pit Paco, Condena, Confsión, Inversión, Sueño, Ceguera, | 
Veneno, Mud, Virus Intl, Imnóv, Mem, cura 


Campo de OzmonY1ale de La Greta 


Ubicación/Zona 


ME 


Poder mágico 


Entereza Defensa mágica Bloqueo 3 PL Puntos Centurio Guiles 


500% Escudo, 50% Revitalia 


Condition 
[20% de probabilidades 


E 


| Tras acabar con al menos 10 didaras en el Gran. 
Faso, nivel inferior 


200 HE 


57-58 [1924979489 | 99 40-42 


Pedra, Paro Condena, Confsión Invesión, Sueño, Ceguera, | 
Veneno, Mudez,Virs, Il, nmóv, Mena, Locura. 


GAVIAL 
Ubicación/2ona 
Acuducos de GaratssiAcueduto 10 


| Canope (%) [ERRE 
EXP. PL Puntos Centurio Guiles 
168487096 | 14 | 2135-2330 


| códice (o) PETTNECON ME Tipo de códice ATT 
Rapidez — Ataque — Defensa Defensa mágica Bloqueo 
2-2 | 82-85 3 o 


Entereza 


500% Escudo, 100% 


Condition 


Dieado, Espera 10 segundos enel puato marcado en el mapa 


(erpágina 478), 


a Paddmáto 


Locura 


ISERIAL 


Alturas de Cerobi/ Terraza Norte 


Ubicación/£ona 


Condition: 
ras derrotar todos los monstruos de esta 2012. 


| Objetos MEROS 


pm RT 000) ET 


A 


[E dn=45 | 32826-33056 | 99 


Inmune Pedra, Paro, Condena, 


LOBO VENGAT 


Montes Mosfora/Camino a la Cima 


erión, Sueño, Veneno, Mudez, | 
Freno, Locura ] 


vO 


Ubicación/Zona 


TN 


Defensa mágica 


Arcano (30%) 
Defensa 


0 [cope (5) | Gran arcano 6%) 


Bloqueo ——EXP_ PL Puntos Centurio Guiles 


50% Cora 
Bravura, 


tado SOY Escudo, SO 


Y Espejo 


Condition 


7% de probabilidades de que aparezca en lugar de 
| ur lobo vay 


| 
a o VAL 00, 18 


l 


“Tipo de códice [Ree 


JALEA 


Minas de Henae/Cruce B 


Ubicación/Zona 


48 


Defensa mágica Bloqueo EXP 
7 [248-254 


[] vencico AAA 
ÓCULUSA A ARA 


Condision 


50% de probabilidades tas activar el Interruptor 
dela reja 


a 


Seguridad, Sin rechazo, Resisicn: 
Bloqueo, Contrarestar, 


IISTTTT seguridad, Sin rechazo, Ignorar Espejo, Defensa con poca 
sila VIT < 20% TC Máblco, 


REDISTRO 
ENEMIGOS 


DORAMA 
RANTAR 
DEVAERTENIANA 


DECEROB! 


MONSTR 
RAROS (293 


LOBO KÁISER 


A: Desierto de Dalmasca Oeste/Corredor de Arena Entra ense lugar tas deritar a Rimbury en 
sl lano de la Cala (sin ali del Desierto de 


1] Coli di má 
lr E 


Tomune Piedra, Paro, Condena, Confusión, Loves eno, Inútil, 100% Corsa, 100% Prisa, 50) meti, | 
inmóvil, Mena, Locura Bravura 


259% de probabilidades de que aganzzcan un wendigo | 
y Un diablo en est zona. Si esto ocune, acaba con | 


tados los monstruos. 


a e 


E 
Poco: MAN z ES 
— EN ió 


Fuerza — Poder mágico — Entereza TE Ataque efensa Defensa mágica — Bloqueo 
69-71 17 


a fusiles/reglas, Defensa con poa 
si la VIT < 50% Daño normal+ 


Condición 


"ras derrotar al menos 2 20 moostruos del ip lobo 
enel Desierto de Dalmasca Oeste. 


AAA. 120%, dE 
coc 0) ET) po de códice [$ 


[asia | mora | e 


IET oa 1000, nal erna A caco EA 


PIÑA 


Arenas de Ogul Vensa/Platalormna 1 - Refinería 20% de probabilidades, 


Guijarro. 


ment Tipo de códice [ATEN] Canope (4) [RETO] 
Poder mágico | Entereza Lera E Defensa mágica Bloqueo EXP 
2-A | 16-00 | | | 1-15 3-5 NE 41553 


rstado. — TO Beneficio rechwo, Resitencia a fusle/regls,Aaque con VIT'completas 
Hechizo con a VIT+, Devolver daño. 


DREADGARD 


Ubicación/Zona 
Bosque lncantado/Sombres Danzantes | 4014 de probabilidades de que aparezca.en lupar 
| deunespjado, 


conto 
O ET 


Poder mágico — Entereza — Rapidez Defensa — Defensa mágica 


50% Prisa, 100% Bravura 


BALA 


as de Lhusu/Puente Lasche | 20% de probabilidades 


a Combo MEX) 100% 
cri E 
E] cócice (0) ETICO po de códice [EFE 


Fuerza — Poder mágico — Entereza ranas Ataque fe le gica PL Puntos Centor 


¡dena, Confusión, Invasión, Sucio, 
Nirus, Inútil, tnmóvil, Locura 


CRIPTOLIEBRE 
pe ncantado Sendero del Engaño "as acabar os al menos. 60% de todos los monsiaos 
cemeroo tartas de stazona, un 2% de probabilidades 


ts iia un aber un Latas 


_— 


PINAL FANTAST XI 


17641958 


REGISTRO DE 


ENEMIGOS 


12 [1200-1427 


GLO! 


Condición 
“Cadena de batallas de al menos el uivel 21 


BO0/srick | 


Confusión, Sueño, Ceguera, Veneno 


SsP1 


Bosque de Salika/Charcos de Sol 


Condición 
15% de probabilidades tras acabas con una liebre 
delasuente 


Ubicación/Zona 


di 


684 


Objetos METE 
ice (0) [ETE 


Rapidez Defensa — Defensa mágica - Bloqueo 


20-21 


Entereza Ataque 


60-61 


Poder mágico 
] 


PL Puntos Centurio, Guiles 


PROTOBOMBA 


pue de Miliam/Corredor de la Separación 


A [csi 


Rapidez Ataque Defensa mágic 
[7-8 | 2-4 


| objcios KETATATO 


31-32 


Defensa 


[ 12156—12.214 
oraza, 50% Escudo, 50' 


Iavura 


DAMBAÑA/+rk ini 


Puntos Centurio 
945 —LO3Á 


PL 


Poder mágico — Entereza 


Locura. 


2 4 8 
Piedra, Ceguera, Veneno, 
ENERGÚMENO 


| Desterto de Dalimasca Este/Laberinto de Arena 


Ubicación/Zona 
33% de probabilidades tras derrotar: un monstruo, 


del io cactus 


NO 


AAA 


Goa 


STO 


] cauope (7 TEMATICA 


PL Puntos Centurio. 


Defensa — Defensa mágica Bloqueo 


50% Coraza, 100% Prisa 


Condición 
10% de probabilidades de que aparezca en lugar de 
“un pez asesino, 


MONSTRUOS 


Fuerza a Defensa Defensa mágica — Bloqueo 


Pez ssesino Scale 


— TN co 50) 


15 (203-172) 


EXTERMÍMICO MÍMICO/Hotrtke 


:on 


Fuerza — Poder mágico — Entereza Rapidez. Ataque Defensa Defensa mágica Bloqueo 
28976-29:216 


Sueño, Ceguera, Veneno, 
Vins, inútil, Inmóxi, Mem, Locura 


'ondición 


Fuerza — Poder mágico — Entereza 


IT dano normal +, Reducir daño. 


nd E AA > ES 
5 


Delia nn q Bloqueo 


MANTIS IRACUNDIS 


icación/ Lona 
mo has derrotado ningún monstruo ( yo e 
| has comido a ninguno con Deglución) desde que 
entraste en est lugar. 
bo 


Cara furtiva 


1680-1764 | 


, LT seguida, Sin recto, Bloqueo, Contramestar:+; si el monsiuo, 
abandona la lucha, Daño normal +; si la VIT < 50% Daño nomal+ 
terminará; sí la VIT < 50% 


ACOSADOR 
Ubicación Zona Condición 


ole de Ballain/Seoción Ausiliar 5 “20% de probabilidades 


— AAA E 


sal Eno 


Fuerza | Poder mágico — Emereza Rapidez — Ataque Defensa Defensa mágica — Bloqueo 
41-42 E 5872 | 34-36 | 3 2 S9-61 | 25-28 21 


Piedra, Paro, Con Eno, ná % Cora a Seguridad, Bloqueo +, Contarresar o 
Meca, Locura Daño pomnal+ 


ACECHADORA 


Selva de GolmoreSenda Rompeag Siel “eontador de minuto 
30y 59, 


DO XA gn el Comos TON) 


Fuerza — Poder mágico — Entereza— Rapidez Maque Delos 
[79-380 19 78-90 | 28-30 | 


100% Prisa, 100% Bcavura Benel Seguid: haz, Maque con VIT completa», Defensa con pa 
» sd Vi, Contrarrestar., TC Ataque 0; sí la VET < SOX, Contraretar 


FONAL FANTASY. 


HIPERMOLBOL/A kk 


Meseta de Chita/Merres Altas 0% de probabilidades 


PL Puntos Centurio: Guiles 
13 | 1815-2010 a HE 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Invesión, Veneno, 100% Corjza, 50% Escudo, 100 Seguridad, Ataque VIT sia VIT < 50% osiel monstruo abandon: 
Inu, Inmóvl, Merms Prisa, SUP Bravura AMaque VIE terminará 


6 de probabilidades DI 


| combo RA] 100: E . 
Obictos MRTENO JE A A E PO 
Ml tipo de cócice [ECT Canon 0) (EE y 
'oder mágico — Entereza | Rapidez Ataque Defensa Defensa mágica Bloqueo E PL Puntos Centurio: Guiles DAL 
| 19-20 | 75-76 ERE NE , 
ue A Brava, 100% Tanorar Faciors Medioambientales, Maque con IT completas, / 
| Invisible. aque VIT, Bloqueo +; sa VIT < 50%, Ataque VIF termi Ala 


200 Sa Nada mérito An 5 


Ubicación/Zona Condición 
"ras derolaral taurudal. E 


Fuerza — Poder mágico aEEs Rapidez — Ataque s1 Defensa mágica PL, Puntos Cenuurio Guiles 
30 18-20 | 7 3% | 
il, | xo, 


2 161 
Fiera, Paro Condena, ola, Vena Virus, Inúú O Corza, 50% Es 
Mera, Locura 


GRIMALKIN HIPERBEN: 


A | 
Meseta de Chita/Cerros de Uarcuf 10% de probabilidades de que apa n lugar | 
AS | 


nágica'- Bloques 


Piedra, Condena, € Veneno, Inútil, 10 udo, 50% Bravura, ] Seguridad, Daño normal +, Alaque VIT, Contra 
Mera, Locura si la VIT < 50%, Daño normal+ y Ataque VIT terminar: 


0% de probabilidades de que aparer 
un clisosaurio. 


| Combo HAC SE ei A reos 
] 


100% Coraza, 100% Escudo, 50% Seguridad, Sin rechazo, 
Deia, SON Bravura E 


NEJBET 


Desiertode Dalin; 


COCATRIZ/ tt kk 


E a 
TT Pluma pequeña 


DA] Códice (5), 


Fuerza 
19 


Poder mágico Emtereza — Rapidez 


Pluma pequeña 


Aicano 60%) "Tipo de códice [RETA 


Ataque Defensu | Defensa mágica Bloqueo EXP, 


'ondici 


30% de probabilidades 


vr Fuerza Poder mágico Entere 


4950 [104744105424 | 468588 E | 


E Piedra, Pam, € r a, 


100% Coruza, 
SU Rexitalia 


ñ Er) Estado 
Vero, Mud, le locura 


y Vias, nt, omnóvil, Mesas, Freno, 


OJO REFULGENTE 


Ubicaci 


Minas de Henne/Sección de Enlxoe C, Túnel n*2 


Pida, Paro, Condena, Confusión, Sueño, Ceguera 
Veneno, Virus, Inútil, Inmóvil, Merma, Locura. 


DASTIAN 


Desierto de Dalmases Oeste/Correcor de Arena 


Piedra, Sueño, Veneno, iras Locura — 


LICH MÍSTICO 


"amb de RalthwalVA 


Poder mágico Entereza 


EISTINE 
Túneles de BalhelnConaxión Est. Ost, Puente de Zea T 


Fuerza | Poder mágico — Entereza Rapidez 


EI A 


Cia furtiva 


Sogurid 
sida WT 


Condición 
10% de probabilidades tras acabar con uu culos. 


Sila VIT de un miembro del grupo queda por 
debajo del 10%, 


aso. 


E cano: Co MEE 


PL Puntos Ce 


Qe 


21 


Combo MEXICA] 100% EN 


Caza furtiva OTE 


pe "Tipo de códice 


Condición 
20% de probabilidades (en ez del doble) de que 
“parezca sun ilusa la Mullcació. 


ene 


Ataque | Defensa Defensa mágica Bloqueo 


Un 2% nica! de probabilidades, Cada 10 segundos 
jue pases en este lugar, las probabilidades aumentan 


a combo MT seo] 


Defensa — Defensa mágica Bloqueo 
E 


Seguridad 


Canope (6) EPT 


MAL ESPÍRITU 


Gran Caistal/lof Trans Ordo 
| Mysticum, Sup Trans Ord 


Inf'Trans Devoni Finis, Inter A 


psticuna, Ln Tess Devoni Mosticum, Sup Trans iluri Mysticura 


FINAL PANTASI XI 


NIGROMANTE/* ke krtrte 


dur 5% de probabil O) s0O a 6 


vu condenado, 


que aparezca cn lugarde | 


200 EE 


A o 


CT 


Veladelavida: 


Il cósice 0) 153 “Tipo de códice 


Poder 


Ubicación/Zona 


"Nabudis, capital delos muerto/Pasaje del Pacto Blanco — | Shunente 
AyBdelma 


| 


| REGIST 
UNEMIGOS 


Defen EQ 


1134—11:494] 17. 


Puntos Centurio. Guiles 
30153.158 


Entereza 


Defensa mágica Bloqueo 


mágico 


7 
| E 


Rapidez Maque 
99-102 


a 


" ta a fusiles/reglas, Ignorar Entereza, Ignorar 
Medioambientales, Ignorar Bloqueo, Ataque con poca YI 
poca VIT+, Defensa con poca VIT SUR 


Escudo, 50) , 


Condición 
oscuro está punto de atacar esa ente los puntos 


pa. 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inv 
Ceguera, Veneno, Mudez, Virus, Inútil, Inmóvil, Mern 
Loc 


JUGGERNAUT 


Brasur 


oa Espejo, Hedhio con poca Wi, Daño | 
omtraretar la VIT < SO Bloqueos, pero Daño normal terminará. | 


Condición 
intra en esta zon sel “contador de minutos” del 
juego está entre 0 y 10, 


25176491 | 999 37 


pe. Pera, Paso, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, Úeguera, 


ent, Mud Vis, il, mó, rm, 


46-47 [761 


NEGARMUL 
Ú 


Templo de Millam/Bastión del Rey de la Espada. 


ARAN 


MONTES MOSEONA 


31-32 | 18910 


Lamu Piedra, Su 


AMSTY 


Ubicación/Zona. 
Cura Ceteian/Relo] de Arena 


TEE Mineral de hierro 


OSOUE DE SALIR 
Quédate al menos 30 minutos en.l Templo de 
Miliam, derrota al tormento en el Bastión del Re OSTADERO 
dela Espada y vuelve entrar en eta ona y IN 
MESETA DEC 
SUBTERRÁNEO DE 
Defensa Defensa mágica — Bloqueo PL | Puntos Centurio Guil CHAN 
BOSQUE ENCANTADO 
YEGAN 
ARIA 
ATAS O 
RTENANA 


38-39 | 5097660216 | 


EN 


Pia, Paro, Condena, Confsión Invesión, Sueño, 
Veneno, Mudez, Vias Inútil, lamóxi, Mea, Locura 


COMELARVAS 


ción/Zona 


A: Gran Ceista/Sup Initlum Trans etc. (Lugar con transportador 1H hasta transportador 1N) 
aosportador XII hasta transportador 


an Cristal/InÉ Tess Casboni ete. (Lugar cor transportador 
VÍ, transportador) 


¡Ceguera | 


“Tipo de códice [OAEA] 


Defensa Def 


Es 


1000 8 menos 256 monstruos en el Gran Cristal 
per lazos y wueveciaraqusinuscran | O 
sao es dear dl comes obesa | 
| cardo veas un amero de morse y 45, 


A e 12 (14%) 


100% 


Í 


A-B: ly MONSTRUOS 


MASIA 


Jo EA 


RAROS (293-370) 


Fuerza — Poder 
[9-1 | 


mágico — Entereza — Rapidez Atag PL Puntos Centurio, Guiles 


601 


15] 


A: Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, 
Ceguera, Veneno, Mudez, Virus, Inútil, Inmuóvil, Locura 


157 
Lo4s-10601) 17] 


Ab: Seguridad, Ignorar Espejo, Ataque con poca VIT+, Hechizo con pos 
Vis, Bloqueos 


3530 


1416 


| 0 O cado, Or, 
| 1005 


TORREÓN BABIL/toAtetr | 


| 2006 de probabilidades llegas a este lugar por 
| medio de un transportador 


Objeros AT 


Rapidez aque 


Inversión, Sueño, Cagua Coraya, 100 


Seguridad, Sin meli, Ignorar Eimenza,Jgnocar Factors Medioarbienials, Jura] 
Anmóni, Meno: ra 50% Bram 


pj, Fecha con poca WI, Deco poca VIT, ad PM, Más, 


40% de probabilidades 


a], E 


Poder mágico — Entereza | Rapidez Ataque 
[13002401 [0] 


Lamu PreiraParo, Condena, Vos 1, Inversión, Sueño, 100% Coraza, 100% Escudo, Seguridad, fgnora que con poca VIT'+, Hechizo con poca Y 
Veneno, Mudez, Virus, Inútil, inmóvil, Locura 100% Prisa ntrarrestar, si la VIT < 20% TCM: 


SERPIENTE CALVA 


Montes Mosfore/Senda Empírea [Entran sta zona sil “contador de minutes” 
| Juegoestáenure 10y 20, 


Fuerza — Poder múgico — Entereza 
69-70 | 19-20] 50 
100% Prisa 


Com E 
z 
E Hipo de códice EXT 


09-449 


MIDGARDSORMR BASILISCO/ tk kk te 


'Golmore/Senderos sin Sol | 20% de probabilidad | 
| | 


Fuerza Poder mágico — Entereza | Rapidez 
254-249 | 29-31 

Piedra, Paro, Conde, Inversión, Veneno, Indi, 

Hmnóvil, Me daño; 


Ubicación/Zona 


Defensa Defensa mágica Bloqueo 
14 [9973-10133| 17 | 2650 


grid, Maq +, Daño mormal +, Bloqueo: 
si la VIT< 50% Ignorar Bloqueo; sa VIT-< 20%. TC ALaque 0 


NAZALNIR 


| Pradera de Giza/Campo delas Estrellas 


3965239972 | 


Piedra, Paro, Co 
Veneno, Virus, 


FINAL FANTASY MI 


Temporada seca 40% de probabilidades de que 
aparezca en lugar de Sleipni 


EXP PL Puntos Ce 
44094583 | 12 | 1800-2027 


100% Escudo, 50% Prisa aque con VIT completa +55! la VIT <50% Ignorar Bloqueo 
aque VIT 


¡7 


— 


Fusocatonido 


415 


— Ao EN 6 


inmune: Pied 


“Arenas de Nam YensivArenas Doradas 


EY Daño normal, Ataque VI: 
aque VIT terminarán, 


0% de probabilidades 


5511455434 | 897 


Inútil, 


ZOMBI LÍDER 


“Tumba de RaitiwalVAla Norte 


3 
Y Corsza, 100% Bravura Seg 


CONDENADO/k kx 


Defensa — Defensa mági 


nas de LiusGalería de Extracción 11 


OOOO AE A el. Combo 


Tiran he 


_A2701—43.121 | 520-525 


Rapidez Maque 


EJ 
Piedra, Paro, Condena, Inversión, Ceguera, Veneno, 
Virus, Inútil, Inosóvil, Mecma. 


TI) seguridad. Sin rechazo, que con poca VIT, Defensa on poca VIT; si] 
la VIT < 50% Daño normal+ y Reducir daño. Stel monstruo abandona la 


cada 15 segundos habrá un S%: de probalilidades 
de que aparezca. No apacecerá a parir del quinto l 
inimito. | z 


7 
ES 


ran arcano (5%) 


MINAS DE HENME 


ARKANCO 


'EMPLO DE MILIAN 


MONSTRUOS 


RAROS (293-372 


LUZ DE LUCES 


| Gran Faro, subtercánea/Zona de las Sombra 


ALMA DEKUARB/+ kk kk 


'pndii 
"ras derrotar al alma del caos, ita. esta ona sin 
abandonar el Gran Faro. suberráneo, | 
INM INM | IN | INM IN 


NM 


Promo E 


Caza furtiva 


Mies E 


Defensa mágica 


Il códice Co) ETICO 


Bloqueo 


Piedra, Faro, Condena, Confosión, Inversión, Sueño, — 
2, Óleo, Virus, Inútil, Merma, Ereno, Locura 


Estado 1006 E 


VEHREL 
Ubica 
intanal de Nabreus/Senda de la Bruma 


Escudo, 100% Fe 


rechazo, Resistena 
sones Medioambientales, 1 
lucirdaño, 0 
iemento al que es vul 
(uno delos). 


Espejo, Hechizo con poc VIT +, Devohee | 
11 < Ss Bloques; sí ucibe un saque del 
ble, Antimagia Barra mágica o Viento blanco 


dí 


Sia VIT de un mismbro del grupo queda por 
debajo del 20% 


Ca E 
ana 8 ——— HE 


Entereza 
6) 


Rapidez, 


100% Corsa, 501% scudo, 50% Fe Seguridad, Experto en medicinas; si la VIT < 50 
Nque VIT. 


— Pi Er] 


Ataque 


29-30 


% Ignorar Bloqueo 


LMA LEOSARB/4 kite 


dsoebiude 


INM] INN INM IN] IZ 


Vista exa sonatas completar encergo urgente 
| sé 12 (secmo). ibas dermtado al alma del caos, 
| Jay un 25% de probabilidades de que aparezca 


Poder mágico — Enterera 


RA 


Estado. 


2179 1 


4 
Enmune Confusión, Inversión, Sueño, 
útil, Merma, Freno, Locura 


Pielra, Paro, 
Veneno, Mudez, 


DIZMA 


Minas de Lhusu/Galería de Extracción S, Galería de Extracción 6 Sur 


TE | 
100% Escudo, 100% Fe 


Defensa — Defensa mágica — Bloqueo 


E 
| Seguridad, Sin rechazo, Resistencia a fuses/eglas, Ignorar Ent 

Ignorar Factors Medioambientales, Ignorar Espejo, Hechizo con poca 
| Vi1:+, Devolver daño, Reducir daño, ( PM, sí Ja VIT'< SUP Bloqueos 
l rece un ataque del elemento al que es vulnerable, Antimagoa, Barea 
| mágica o Viento bi , 


5% de probabilidades de que ap 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Iovesión, Sueño, 
Ceguera, Veneno, Mudez, ius, Inti, inmóvil, Mein 
Freno, Locura 


IMDUGUD 


Ubicación/Zona 
Arenas de Nam Vers/Orilas Erosionadas 


Pluma grande 
E 


ANKBOLT 


Gran Barranco de Parami 


Ubicación/ Lom: 
Glaciar de Karidaio 


e 12.014) ] JE racha del ruéro 


55-57 


MÍ aio E 


ES 5] 
Puntos Centurio. Guiles 


Defensa Defensu mágica Bloqueo 
1 99-102 zl 
100% Br Seguridad, Ignorar Entereza, Ignorar Espejo, Ignora 
poca VIT: Defensa con po 

daño; si la VIT < 20% TCM 


Bloques, aque 
Vi: Devolver caño; sia VIT < 50% 
aque 0; ia VIT < IC TE Mágico 


A] 100% 


a 
Didi] 


Tras desstar atodos lo 
Karidain, parecerá junto 2 Ankhag 
AS 


a a 
Defensa Defensa mágica 
18-19] 


Bco EE 


Bloqueo 


01% de probabilidades 


Fuerza | Poder mágico — Enter 
47-48 14326543383 | 99 


FINAL FAN 


INVENT, 


| REGIST) 


Picdra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Veneno, 
Mudez, Virus, Inútil, inmóvil, Merma, Freno, Locura 


Defensa mágica 


Bloqueo 


ENEMIG 


ma |] 7-4 


EXP PL Puntos Genturio: Gui 


A Virus, Inful, Men E Coraza, 100% Escudo, 50% :guridad, Sin rechazo, Hechizo con poca VIT; sa VIT<50% Ignorar 
| Prisa, 100% Bravo Bloqueo. 


ANKHAGG 


Karin. partoeró junto a Ankbol 


| Barranco de Paramin/Glaciar de Baridalo “ras derrotar todos los monstruos del Glaciar de: 


SO cdo IA 


MITHIS 


“Templo de Milisn/Bastión del Duelo Liquid a res dragones avis y luego vuelve entrar 
| enesazona 
| 


DRAGÓN z0MB/+ | O 


e 46umn0e 


AB 


Fuerza. | Poder Entereza Rapidez Ataque 
4243 | SLO6S=SL74S | 99 Ti | 18 6066 


II Pica, Paro, Condena, Inversión, Veneno, Vis, Lnúl, — | [EOS 100% Ooraza, 100% Escudo, 50% 
Inmóvil, Merma, Locura. Prisa, 100% Brava 


SANGRE GRIS 
"Alturas de Cerobi/Gampo Cruzado 40% de probabilidades 


od ea 


PL. Puntos Centurio, Guiles 
2995-3515 


aque con poca VIT+, 
Áglco 


Maque E ca 
45 [3039530815] 618-623 | 36-38 62-65 


Bloqueo 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Invenión, Sueño, — ' Brava, 50% Fe 
Veneno, má, 


MONSTAU 
RAROS 


TASA 


ROD 


UN 


33) 


AVERNAL 
lanco, Siles del Armonía, Salones de: | Tr demorar 2 6 ulialmas 


Combo MENA] 100% 1 
z I] códice (2) ETICO 
Defensa | Defensa mágica — Bloqueo 
6- 94-670] 13 


inmune Piedra Paro, Conca, Confsión, ny indad, Sin rechazo, Ignorar Bloqueo, A 
Veneno, Mudez, Virus, Intl, Enmórl, Mena, Locura fensa con poca Vil 


368 VENGADOR 


nivel medio/Zona del Encantamiento 0% de probabilidades 


Defensa mágica. Bloqueo 
106089 | 94 E 


Pedra, Paro, Condeca, Confsión, Estado 
Ceguera, Veneno, Mudez, Virus, Inútil, 
ecu 


Seguridad, Alaque con poca VIE, Defensa con poca VIT 

ohtramestar, Experto n medicinas si la VIT'< 50% Reducir dañoso Lay 
< 0 Barrera mágica la VIT > SO tas luso de Curación, Bameremágc 
E terminará, sia VIT < So tasel uso de Curación, € 


-PAHL 


il Cataratas de Ridorano/ Ciudad Centenaria 


y lbego vuelve a entrar sin 
de Kidorana 


[nidad del silo A A 
Pro í 6 DN Canope (7) 


Entereza | Rapidez 


in aran GA) 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Imervión, Sueño Ignorar Factores Medioambientales 
Ceguera, Veneno, Mudez, Virus, Inútil, inmóvil, Locura ViT+, Def 


¡Cadena de batallas de al menos el nivel 11 


Defensa Defensa mi 
ES 


] 


Ubicación/£ona 
20% de probabilidades 


— ot. NE 2 ico | ET 
[Gñncdlallo ON Caza furtiva REMATO 
I] códice (:) ETRE tipo de códi JN Cano: (> ETATET 
Fuerza” Poder mágico — Emereza Rapidez Álique s 5 


27 


invóil SO Gorara, 100 Pisa aque con poca NIT, Din 
| mommal+; si la VIT < 20%: 


FINAL FANTASI XI 


30% de probabilidades de que aparezca en lugar de 
curleier otro monstrto. 


Rapidez | Ataque Defensa Del EXP PL Puntos Centurio — Guiles 
42-46 [4-6 tiser-178bl 1] 198-318 | 116-008] 


mane [esco HEAT 


TEAJE SI HUMANOIDE/SEEQ 
-1 e Ubicación/Zona. Condic 


Meseta de Clita/Camino al Cielo, Campo Partido 30% de probabilidades de que 
¡ cualquier afro monstruo (excepto un wywecn Líder). 


AA orrroorooeeeaaaad-. 50% 


E [rro decóso E 


Entereza Defensa — Del 


| 5032-6652 | 375-495 | 7 


| tone REMATADO A z E ue con poca VIT, Bloqueo 
EXPLORADOR SEEQ 


| 30% de probabilidades 


el Combo EEN) 


PL Puntos Centurio — Guile 
23-25 | 58-61 3031 


Piedra, Paro, Inversión, Sueño, ] 100% Escudo, 100% Prisa, 100% bene Seguridad, Ataque con VIT complets:+, Contrarrestar; Devolver de 
1núsl,Inmóvil, Merma Bravura perto en medicinas. 


HUMANOIDE/SEEQ 


Uhicación/Zona Condición 


Dr combo EN 


Aaa E 


Fuerza — Poder mágico — Entereza 


SEEQ 


Mazmorras de Nalbina/Arena | BOSOME ENCANTADO 


GAN 


] Seguridad 
HUMANOIDE/SEEQ 


Defensa Defensa mágica Bloqueo L. Puntos Centurio Guil 
142 


Fame ENE A E A] +0 <> EA 
HUMANOIDE/URUTAN YENSA 


EXP PL Ponto Centurio 
| 150-156 | 15-17 


ño, Inútil 


“A: Arenas de Ogal Vensa, Arenas de Nam densa/En cualquier lugar 
BE: Arenas de Nam Jensa/Orilas Erosionidas 


] ACI Piedra de la tierra 


| Al: Bicrba del eco 7 


Lobjcos E 


"Tipo de códice 


Bloqueo —— EXP 


Caza furdva MEET 


Cro E 


— A 


Inversión, Sueñ 


E + 


GUERRERO GARIF 


Ubicación/Zow: 
[ Campo de Ono Sempiente Verde 


imune: Piedra, Paro, Conde, laversión, Ceguera, Veneno, 
Mudez, Virus, Inútil, inmóvil, Freno, Locura 


BAK-NAMU 


EN 
345385 


Defensa — Defensa mágica Bloqueo 


Co 


20% de poobabilidades 


100% Coraza, 100% Es 
100% Prisa 


ca Bloqueo 


22, Hechizo con poca VIT+, Bloquep+. 


y 


45014576 
8065 
6-47 | m1 


A: Veneno, Óleo, Indi, Inmnóvil, Freno. 
y Veneno, Óleo, Inútil 


TA Gistal del ya. 
| B-€: Gema dal rayo 


Poder mágico 


[505-803 
9205 | 9 
115 


BAK-NAMU 


le Nabrews/Páramo del Rey 
apital delos muerto cusiquir Jugar 


ACI Gema del rayo 


Sal de olor 
Panacea 


Poder mágico 


0 136] 
578 30m | 36-39 | 


rre E nono, Oo Ind 
BAK-NAMU 
Ubicación/Zona 


Pantanal de Nabreus/Ciénago sin Vida, Páramo del Key 


16-18 


16-20 


| 
| 
| 


a conto $ 


| Eltrapoción 


Adm 
E: Ultrapoción 
Ce Teleportit 


E: Espejoza Mole 
€ Poción 


Entereza | Rapidez Ataque 
2-21 | 46-48 


2-5 | 0-65 


'nereza 
59-61 
[66 


Rapidez 
[23-25 


Araque 


ACB: 50% Prisa, 50% lavisible 


Canope (a) 


EXP Guiles 
13-13) 
11] 

== 


PL Puntos Centurio 
1291 


aque con IT comple, Denon poca VIT, apa 


Combo MEE) 


Caza fun 


Def PL Puntos Centurio Gales 
En 


EJ 8-9 A 
TOTTTTI 1: Au on VI completa, Desa con poca MIT +, Bloqueos, Expos 
medicinas, Medicina imers. 


HUMANOIDE/BAK-NAMU 


Condición 


E ] EN — 


Us—1581 


DT a on VIT completas, Defensicon poca MI, loqueos, Experoco mediana, | 
[Medicina imersa l 


FINAL FANTASY. 


LADRÓN BANGAA 


Podio 
a Defensa Defensa mágica — Bloqueo Xi L. Ci ñi 6 21 REGISTRO DE 


61376617 | 630-710 | ES E: 6 2.500.3.050 ES E E 1 ENEMIGOS 


Piedta, Condena, Confusión, Inversión, Ceguera, Inútil, 


[cristal del fuego —— 
roñar EE — [hire 


Defensa mágica Bloques Ñ PL Puntos Centurio — Guiles 
31 [490-526 | 9 E 5 ¿9612261 | 1351 | 148-155 


infusión, e 


20% de probabilidades 


Fuerza Poder más Er za tapidez-, A Defensa  Defens 
[ 7 ] 5 961 ES 126-199 


Pie y 5 100% Coraza, 100% Prisa, 100% la dl m7 
Vesteo, Vias, Inútil, Enmnóvil, Loc Brawura, 100% Revitalla poca VIT, Bloqueo +. Contraer Contramestare; ilaVIT SOS Daño 
TAS ormal +, veces TC Ataque 0 


SOLDADO IMPERIAL 


aja de Valla urala Inr 
Fortaleza de Nalbi/Piso Supertor 

zorras de Nalbina/Zopa de Máxima Vg 
fesefuc de Cacamsaly o 


Sección de Control Este: 
Acoraredo Leviadn/seción de Babor,Depsllode Contenedores, Sección de Estribor et. 
Te Acorazado Levintán/Depósito de Contenedores 
Acorazado | LevitnvDesembarcadero dle Babor 
E Shiva 
án/Sección Central 
Ne 
cual 


| A+ C+H-1+K: Poción 
M: Ultrapoción a A 
6 Cola de ni M: 150 Gulls 


AS A a a ias 


Js Poción 


Defensa Defensa mági 0 PL Puntos Centurio, Guiles 


17-157 
E 


480520 
E 


A: Inversión; B: Piedra, Veneno; D-G; Piedra, Condena, |] 100% Ci 7 B+T-G: Se VIT < 50 ea E ha 
Veneno; 1-1: Sueño; M: Sueño, Inútil, N: Inútil A ces e El 50% Ignorar Bloqueo. L: Aveces 
% Contrarresar; MeN: Escudo la VIT < 50% Ignorar Bloques, 


Condición 


10 E HE y 
Prorar EEN 
: 


7 264 


Fiomone — A eneicio 


CORACERO IMPERIAL 


A: Mazmorras de Nalbina/Zona de M: 


in/Depósito de Contenedores, Sala de Control, Acceso a Hangarss 


; Laboratorio Druklor/Nivel 66, Nivel 67, Nivel 8 


EJÉRCITO IMPERIAL/SOLDADOS IMPERIALES | 


5-61 | 1-13 


24-26 


$20 


EXP PL Puntos Centurio 


675-682 | 96-116 | 16-18 
768 | 304-464 | 31-37 


O: Inversión 


8-4 
|] Estado 


1] 


4 [ 2-4 


Prencicio RARA ANO 


Poción. 
Antídoto 


Fuerza 
110-114 
[197205 
A 


DET 4-6: toserión: D: Piedra, Paro, Inversión 


PERRO DE GUERRA 
bi 


Ú 


orazado LeviatávSección de fabor, 
alboratorio Draklor/Nivel 66 


ATT 
EC Guijo deLambo 


BIO Gui 
10D: Guijo de Aqua, 


Poder mágico 


Rapidez Ataque 


Cono E 


E 


> 5 10%) 


la 1-2] 
5-38 


2-31 | 108 
6-6 [08 


GB 


Caza furtiva 
Be Poción 


Defensa mágica — Bloqueo 


Fuerza 
4120 


Poder mágico 


Entereza 


Rapidez Ataque 


Defensa 


Sila VIT 
a, Contran 


aque con poca VIT 
mo hay oro 


ON] recioir E 


50% Ignorar Bloqueo y Bloqueos, 


Bloqueo 
9 ED ] 2 


Defensa mrágica 


Piedra, Conde 
Virus, Inútil, Inmóvil, Locura 


ouftsión, Inversión, Veneno, Óleo, 


Heneio paridad, Ataque con poca VIT'+ 


380-A EJÉRCITO IMPERIAL/SOLDADOS IMPERIALES ELITE | 


Ubicación/Zona 


án 
nte Sagrado Bur misa Jue 
: Laboratorio Drakar/iel 68, Sala 13 
1D: Babia, fortaleza aérea/En cualquier lugar 


6 Ultrapoción 


D: Cola defénte 


AI: 300 Guils 
6-0: Ulirpación 


[E Picióax” 
| D:1itragoción 


20452445 18 


17) EJ 
465.086 | 576-616 | 31-34 
4953-5193 | 7) 353 
Tamune 
B: Piedra, Paro, Inversión, In 
Piedra, Paro, ln 


5 


Estado 


Guijarro 


Acllne delas 


Co ja 


10% Caraza, SUP Escudo, SUM 
a, 50% Brava 


6=7 | 1455-1730 
[89 [1421006 | 
AE Seguridad, Sin rca, Contrameta, 
on VI complet, Defensa co: 
Bloqueos la VI: 3 
cone 


96-106 

ACES 
Contract, 

poc MITA; sila VI < SO Ignorar 
on VIT corea, Dee 


zado Leiatán/ Depósito de Contenedores 


: Balam, fortaleza aérea/En cualquier ug 


A: Naamoras de Nalbina/Zona de 
Laboratorio Draklor/Nivel 66, Nivel 68 
Baltamut fortaleza aéreo/En cualquier lugar 


sima Vigilancia 


0% Prisa, 50% Fe 


PM 


Fuerza. 


Poder 


PL Puntos Centurto 


Guil 


Defensa mágica Bloqueo 


1 1:307—1.582 | 1] 


—) E << Espejo Mid PM 


sn 


RÉMORA 


Ubicación/Zon: 


Piedra, Condena, Confusión, Veneno, Mu 
Inútil, Inmé 


49 


Y Corsza, 100% Escudo 


Defensa — Defensa mágica 


CT 


4 


GE Centurio Gt 


| Seguridad, Hechizo con poc MT, Defens 
me sil VIT < 50% Ignorar Es 


Ataque 


TEO 


po 
dioambientales Ignorar Enteezay 0) 


Defensa _ Defensa mágica — Bloqueo 


PINAL FANTASY. YI 


VARIOS (873 


” 


ALFIL GLOBO 


Babamut, fortaleza aérea/Zona Central - Pasarela. 


Poder mágico Detensa | Defensa mágica - Bloqueo EXP PL. Puntos Centurio Guiles 
[ 3631 


Ceguera, TE seguridad, Ignorar Ennereza, Lenorar Factores Medioambientales, Ignorar 
Í Merma, Locura | Espejo, Reir dao, Mitad PM. 


ALFIL ACORAZADO 


Ubicación/Zona 
Bahamut, fortaleza aérea/Zona Central - Pasarela 


Fuerza Poder mágico  Entereza Defensa Defensa mágica Bloques 
o [36 


Confisión, Inversión, Sueño, Ceguera, — | ESPE sguridad, Ignorar Emtereza, Igo 
200, Mudez, Virus, Inútil, [nmóvil, Mera, Locura Espejo, Reducir dano, Mitad PM. 


ALFIL 
Ubicación/Zona 


A a ' 
[ Laboratorio Drakdor/tstalción Energítica Ó £ 7 Q 4m0e 
| a ná 


| Robar ETE [Pución 


Fuerza Poder mágico Emtereza 


Segaridad, So rechazo Ignorar Eneeza, Ignora 
¡educar daño, Mikal PM liquid loro af 1 


JUEZ GABRANTH EJÉRCITO IMPERIAL/JUEZ 


Ubicación/Zona Condición 


A A Pap r 
a dsoui=0e 


- O A o MA 


y ] 


Sueño, 100% Prisa s nagia, 
Locura 


EXP PL: Puntos Centorio. Giles 


Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sueño, Estado: 100% Pris 
Ceguera Veneno, Ólo, Vas; In, Inmóvil, Merm, Feo 


DOCTOR CID 


horatorio Draldor/Instalación. 


arteipando en la batalla, Barrera mágica; tras haber acabado con tds 
losadfils, Ignorar Bl úgico. 


PINAL FANTAST 0 


DOCTOR CID (28 ENCUENTRO) 
Ubicación/Zoms 
aro, nivel superior/Cristal del Sol 


vi | ve | 


Fuerza. Poder mágico — Entereza Rapidez PL. Puntos Centurio Guiles 

[AE - GISTRO D 

_ —L 99 A a a GISTRO DE 

inmune Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversk 100% Coraza, 100) rechazo, Maque con poca VIT, Contrarre m IEMIGOS 
Ceguera, Veneno, Mudez, Virus, Inútil, Inmóvil, Merma, 100% Prisa fri, Seguridad, Sin rechazo, Resistencia a fuile/reglas, 

Freno Locura 


0, Hechizo con poca VIT+, Defensa con poca VI 
jueos, Contrarrestar, Devolver daño, Mitad PM. 


VAYNE 


Bahamut, fortaleza aérea/Conducto Central 
| 


Combo ARAAN 


IEA 


Fuerza — Poder mágico — Entereza Ataque E EXP PL Puntos Cemturio. Guil 
76755 [sw] ¿ o! 0 


Iamune Piedra, Paro, Condena, Confusión, Inversión, Sue o, Maque con poca VIT, OPM, Experto en — 
Veneno, Óleo, Virus, Inútil, Inmóvil, Freno, Locura medicinas; si la VIT < 50% Ignorar Bloqueo, Bloqueo+, Reducir daño, 


NEO VAYNE 


Ubicación/Zona Condición 
Bavamut, fortaleza aérez/Conducto Central 


A covo 


Ataque —— Defensa Defensa mágica] Bloquea EXP PL Puntos Centurio Guiles 


[100% Coraza, 100% que con poca VIT, Contrarrestar, 
100% Prisa Contrarestar., 0 PM, 


Ubicación/Zona 


1, fortaleza aérea/Condueto Central 


mM 
INM [in mu 


[INM [INM 
INM] TAM] TNA 


Defensa mágica Bloqueo 


Baliamun, fortaleza aérea/Caibierta del 


Cava furtiva 


Rapidez Ataque Defensa mágica Bloqueo 


ne Es Y, Anti 
Ceguera, Veneno, Mudez, Óleo, Virus Inútil, Inmóvi, tras el uso de Antimagos si la VIT está entre 40% y 20%, Barra 
Merma, Freno, Lacura tras luso de Blindaje; si la VIT < 20%, Animagia y Barrera mágica trasel 
vs de Protección total 


¿ECORRIDO =- 3 


Oo solo contiene una guía paso a paso para completar Final 0 / / ( 
Fantasy XL también incluye información detallada sobre los numerosos / / AN 
retos adicionales, secretos y recompensas ocultas del juego. El capítulo ha | ES p 
sido creado para que le resulte útil a cualquier jugador, sea cual sea su nivel: | Se 
| , 


aparece al comienzo de cada sección) a guías más detalladas (el recorrido 


, 
iS 
principal). y cuadros de texto independientes con información sobre los retos 
adicionales, puntos de interés y consejos. Eo 
Debido «al enorme volumen de información que contiene este capítulo, te 


NA 
ES] 
recomendamos encarecidamente que leas la siguiente sección (“Cómo usar A E 


también cuenta con un sistema exclusivo de “tres niveles” que te permitirá se 

elegir el grado de ayuda que necesites: desde apuntes sencillos sin revelarte e 
/ 

ningún momento clave de la trama principal (el recorrido rápido que [ 


el recorrido”) antes de seguir. > 


==> CÓMO USAR EL RECORRIDO=-* 


Aunque Final Fantasy XII es una aventura compleja y llena de sorpresas, nos hemos esforzado 
para que este recorrido resulte extremadamente sencillo de usar. No obstante, te recomendamos 
que leas la siguiente lista de explicaciones breves antes de emprender tu aventura. 


Este capítulo ha sido diseñado concienzudamente con el fin de que cualquier jugador (sea 
cual sea su habilidad) pueda elegir el grado de ayuda que necesite. 


+ Silo que quieres es terminar el juego lo antes posible con un mínimo de ayuda y sin 
detalles que te desvelen puntos importantes de la trama, puedes usar las tablas de 
recorrido rápido que hay al comienzo de cada sección. Éstas contienen la ruta más 
directa para llegar al final de la aventura principal. 


BARRIO BAJO =-——— 


NIVEL ADE 


o Encabezados 


Para hacerlo más manejable, el recorrido está dividido en segmentos que se corresponden 


con los escenarios del juego. Cada sección comienza con un encabezado y te recomienda 
el nivel medio que tu grupo debería tener en ese punto de la aventura. 


oO Mapas y anotaciones 
Cada vez que visites un nuevo lugar durante el curso normal de la aventura, el recorrido 


te ofrece un mapa con anotaciones que cubre dicha zona al completo. Estos mapas son 
los mismos que aparecen en el juego pero con mucha más información. 


Nombres de zonas: Cada mapa está compuesto de varias zonas más pequeñas. 
Podrás verlas si pulsas para acceder a la pantalla Mapa de zona. En esta guía, 
cada mapa de zona tiene un número (por ejemplo, “2-2” ó “23-4”) para ayudarte 

a encontrarlos más rápidamente. Para obtener más información sobre este punto, 
consulta el mapamundi que hay después de esta introducción. 


Enlaces de zona: Las flechas verdes indican las conexiones entre zonas. Cuando una 
flecha apunte a un número, quiere decir que está enlazada con esa zona en concreto, 
que puede encontrarse en un área distinta. 


e Silo que quieres es dejarte guiar por nuestros expertos en todo momento, sigue + 
el recorrido paso a paso. Contiene información sobre todos los eventos del juego 
relacionados con la historia, incluyendo tácticas para vencer a los jefes yunagran 
variedad de consejos, trucos y estrategias de gran utilidad. > 


Si tu meta está en completar el juego al 100% y explorar hasta ebúltimo p: mo 3 
de Ivalice, también encontrarás guías para todos los.retos adicionales y misiones 
opcionales, localizadas en los puntos correspondientes del recorrido, 


2 Condiciones: Algunas áreas solo serán accesibles tras darse una serie de condiciones. 
Esto se indica con un cuadrado verde y un número. Lee la nota correspondiente en la 
parte inferior del mapa para saber de qué condiciones se trata. 


Iconos: En el mapa, las tiendas, los 
cristales de la memoria, los objetos Representa 
interactivos y otros puntos de interés están Cristal de la memoria 
representados por iconos. Para conocer el 
significado de cada icono puedes consultar 
las anotaciones del mapa o leer la siguiente 
tabla. Si un icono aparece varias veces en 
un mapa, los símbolos estarán numerados 
para identificarlos adecuadamente. 


Cristal transportador 
'Tinaja con mapa o con vela 
Punto de embarque del Strahl 

blo de Chocobos 
ofre del tesoro que aparece varias veces 
Cofre del tesoro que solo se usa una vez 
rampa 


Objeto interactivo (por ejemplo, un intermplor) 


0 Listas de tiendas 

Algunos mapas van acompañados de listas con los objetos que venden los mercaderes de 

la zona. Los objetos de cada vendedor aparecen en una tabla y, como muchas tiendas 

actualizan sus productos tras haber superado determinados puntos de la aventura, en 

E ocasiones se listan en el orden en el que aparecen. En cada caso se especifican las 

condiciones necesarias para que dichos objetos pasen a estar disponibles. 

“Tas listas de tiendas también incluyen información o características reseñables de los 
equipamientos, Para que comprar armas y armaduras resulte más sencillo, y para que no 

rs que consultar varias secciones de esta guía al mismo tiempo. El efecto de los 

0 objetos normales (consumibles) suele ser más obvio. Si quieres saber más sobre Un 

objélo en concreto (o simplemente ver una lista con todos los objetos que seyenden en 

das de ¡p< consulta el capítulo Inventario. 


send iconos para items la categoría a la que pertenece cada objeto. La queno 
abla explica el signilicado de cada icono. 


Í 7 Icono Categoría de artículo 


Icono. Categoría de artículo MY Icono 


Categoría de artículo 


Espada Bastón Protección de cuerpo. ligera 


Y Arco 


Ballesta 


Daga 


Hacha Protección de cuerpo pesada 


Fusil Escudo 


Bomba 


Accesorios 


es corsumible” 


Protección de cuerpo mágica | 


Magia esotérica 


0 Tablas de tesoros 
Cada lugar del mapa cuenta con una tabla en la que se incluyen los posibles contenidos de sus 
cofres del tesoro. En estas tablas encontrarás toda la información necesaria sobre cada cofre. 


Datos del tesoro: En un punto avanzado de la aventura, podrás conseguir el brazal de 
diamantes, que cambia los objetos que puedes encontrar en cada cofre del tesoro. La 
siguiente información se aplica sin importar si tienes equipado este accesorio o no. 


+ Número (N*): Para encontrar un cofre del tesoro concreto en el mapa, busca el 
icono que tenga el mismo número. Los iconos azules de los cofres del tesoro 
reaparecerán si sales y vuelves a entrar en la zona; los de color naranja solo pueden 
abrirse una vez. Para dejar claro este punto, los números de los cofres que solo pueden 
abrirse una vez aparecerán en las tablas resaltados en color naranja. 


2 Mapa: La zona en la que aparece un cofre del tesoro. 


* Probabilidad de que aparezca (Ap.): Indica la probabilidad de que aparezca un 
cofre del tesoro. Si no lo encuentras (o, en el caso de los cofres que reaparecen, si no 
encuentras la recompensa que estabas buscando), retrocede tres zonas y vuelve a 
entrar para intentarlo de nuevo. 


'» Contenido: Estas dos columnas te indican el porcentaje de probabilidades de que un 
ofre incluya guiles u objetos. 


'Normal/Brazal de diamantes activado: El encabezado “Brazal de diamantes activado” 


solo se aplica si estás usando ese accesorio. En el resto de casos, consulta la categoría 
“Normal”. 


'$ Guiles máx.: Indica la máxima recompensa económica que puedes conseguir si el 
cofre contiene guiles. 


Si objeto: Te descubre los objetos que puedes encontrar en el cofre; la probabilidad 
de que aparezca se indica en el encabezado. 


'nresumen, los contenidos de los cofres del tesoro se rigen por las siguientes variables: 
probabilidad de que el cofre aparezca (columna Ap.), la probabilidad de que contengan 
les o/un objeto (columna Contenido) y, si hay un objeto dentro, de cuál se tratará; si 
esactivado el brazal de diamantes, el contenido variará. Algunas celdas aparecen 


resaltadas para que encuentres los tesoros más importantes: las rojas contienen 
equipamientos, y las azules gambits.. 


Oo Tablas del recorrido rápido y minimapas 
Cada vez que llegues a una nueva sección del recorrido, encontrarás una tabla de 


recorrido rápido y un minimapa. En las tablas de recorrido rápido verás todas las 
acciones que tienes que realizar para avanzar en la aventura principal, y no incluyen las 
misiones opcionales. Los minimapas indican la ruta que debes seguir para completar 
la lista de requisitos de la tabla de recorrido rápido. Cada entrada de cada tabla de 
recorrido rápido comienza con una letra. Estas letras aparecen en los minimapas para 
indicarte dónde deben realizarse dichas actividades. 


Si quieres terminar el juego lo antes posible, las tablas de recorrido rápido y los 
minimapas te ofrecen la información mínima para que avances en la historia principal. 
Puedes ir de un recorrido rápido al siguiente para no encontrarte con elementos que 
te desvelen puntos importantes de la trama. Si te quedas atascado en alguna zona, 
puedes consultar el párrafo del recorrido normal que comience por la misma letra. 


Ls) Recorrido normal 

El recorrido normal explica todo lo necesario para completar la historia principal; las 
letras que aparecen al principio de cada sección se corresponden con las de las tablas del 
recorrido rápido y las de los minimapas. En resumen, cada sección del recorrido normal 
es una guía detallada de todas las tareas que aparecen en las tablas del recorrido rápido. 


Si en el recorrido normal aparece el nombre de algún objeto en rojo, se trata de un objeto 
que recibirás durante la aventura si has seguido las instrucciones del recorrido. 


O Tablas de enemigos 
Otro elemento útil que aparece en cada mapa de zona es la tabla de enemigos. En ella se 
incluye todos los adversarios que puedes encontrar en esa zona. 


+ Número (N”): El número que identifica a cada monstruo en el capítulo Registro de 
enemigos. 


++ Nombre: Los nombres de los enemigos tal y como aparecerán en la ventana Datos 
del blanco o en la lista de objetivos cada vez que realices un ataque. 


* Ubicación: El lugar en el que te encontrarás a la criatura. Algunos enemigos solo se 
mostrarán si se cumplen determinados requisitos, así que no te sorprendas si no los 
encuentras en tu primera visita a una zona. Para obtener más información sobre cada 
monstruo, consulta su entrada en el capítulo Registro de enemigos. 


Oo Consejos 


El recorrido normal está trufado de numerosos párrafos “opcionales” con consejos sobre 
los monstruos de cada zona, los rompecabezas, los mejores lugares para subir de nivel 

y mucho más. Si bien no es imprescindible leer estos párrafos para avanzar en la aventura 
principal, algunos contienen información importante que te permitirá obtener tesoros 

y equipamientos muy interesantes. Estos cuadros de texto siempre ocupan una posición 
primordial del recorrido, justo antes de su sección correspondiente y marcada con una letra. 


>) Cuadros de retos adicionales 

Todos los retos adicionales de Final Fantasy XII se presentan y se explican durante el 
recorrido principal. Aparecen en recuadros destacados y con encabezados con números. 
Algunos retos adicionales no pueden completarse al instante, ya que puede que estén 
divididos en numerosas secciones que deben llevarse a cabo en diferentes momentos del 
juego. Por ejemplo, la misión “La caza” se extiende durante la práctica totalidad del juego, 
y aparece como el “Desafío adicional n* 2”. En el caso de los retos que se dividan en 
varias partes, en el capítulo Recorrido te indicamos cuándo debes retomarlos. 


o) Capturas de pantalla y diagramas 
Tas capturas de pantalla y los diagramas se usan para ilustrar determinados consejos o instrucciones 
del recorrido, y se pueden encontrar gracias a los prácticos números de referencia “(fig. 19)”. 


O Sistema de pestañas 

El sistema de pestañas que aparece en todo el capítulo Recorrido sigue la ruta que debes 
tomar en la aventura principal. Esta herramienta es especialmente eficaz a la hora de 
encontrar el mapa de una zona específica, información sobre cofres del tesoro o una lista 
con los monstruos que pueblan un determinado lugar. 
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L*MAPAMUNDI DE IVALICE => 


lvalice se compone de 45 lugares principales, todos ellos marcados en este mapamundi. Para encontrarlos 
con facilidad, las áreas aparecen con dos dígitos: el primero indica el área principal, y el segundo la zona 
individual. Por ejemplo, el número del Barrio Bajo es “2”; por tanto, la Zona Norte del Barrio Bajo es “2-1”, 
y la Zona Sur es “2-2”, Si encuentras un número de zona (por ejemplo, “3 necesitas saber a qué área 


pertenece, consulta la siguiente tabla. Después, usa el sistema de pestañas para pasar directamente a la zona 
correspondiente del mapa. 


FINAL FANTASY XI 


Número ia 
de zona Ubicación 


Fortaleza de Nalbina 


Rabanasta 23] RECORRIDO 


Barrio Bajo 


Desierto de Dalmasca os 


Pradera de Giza a 


Desierto de Dalmasca Oeste 
Acueductos de Garamsais 
Palacio de Rabanasta 


Mazmorras de Nalbina 
Túneles de Balheim 
volador 


Arrabal de Nalbina 


Bhujerba 


Acorazado Lev 
Arenas de Ogul Yensa 
Arenas de Nam Yensa 


MENS 
NAM YENSA 


RAYTIWALL 


Minas de Lhusu | 
| 
Tumba del Rey Raithwall | 


Certeni: 


Crucero ligero Shiva 


Campo de Ozmon 


Yajara 
Selva de Golmore 


Aldea de Elt 


Gran Barranco de Paramina 


ado Bur-Omisai 


ta de Fon 
Meseta de Chitta 
Subterráneo de Sochen 
co Viejo de Arcadis 
Arcadis, capital imperial 
Laboratorio Draklor. 
Puerto de Balfonheim 
Alturas de Cerobi 
Bosque antado. 
Giruvegan 
ElG 
Cataratas de Ridorana 
Gran Faro de Ridorana 
Pantanal de Nabreus 


Nabudis, capital de los muertos 
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NIVEL RECOMENDADO: NV 3 


1: Tras derrotar a la rémora 
22% Puede abrirse tas derrotar los tes soldados imperiales del Piso Superior 


Nombre Ubicación 


Soldado imperial 


Rémora 
F 


— COFRES DEL TESO! 
Datos del tesoro Brazal de dismantes activado 
E 


: Contenido Si objeto ñ Si objeto 
Ref. s Guil 
N" mapa. Aparición  Guiles | Objeto > 150% 50% máx. 90% 
03 | 100% | 0% | 100% | - | Poción | Poción 


| 2 [ 03 100% 0% 100% | Poción | Poción 
RECORRIDO NS 1 


EJ Sigue las instrucciones de Basch: usa el joystick analógico derecho 
para mirar a tu alrededor; mueve ligeramente el joystick analógico 
izquierdo para caminar, o muévelo con más firmeza para correr; 
habla con el dalmasquino. 


B 


Acércate a la puerta de hierro y ábrela; abre el menú de batalla 
y enfréntate al primer soldado imperial. 


Acaba con el jefe. 

Dirígete al Nivel Medio. 

Deja que Basch te enseñe una forma sabia y rápida de escapar. 
Dirígete al Nivel Alto. 

Aprende a usar los cristales de la memoria. 


Sube las escaleras y lucha contra tres soldados imperiales; abre la puerta del 
pasadizo. 


(A = o + Jr Y o Y o! 


Camina por el pasadizo hasta que comience la película. 


< 


ES Tras un brusco despertar entre un montón de escombros, no tendrás tiempo 


¡ue perder: debes orientarte y aprender los aspectos básicos del movimiento y del 
combate. Por suerte, tienes a mano a Basch para que te ayude a empezar con unas cuantas 
instrucciones simples. Primero prueba a mover el joystick analógico derecho para echar 
un buen vistazo a tu alrededor (fig. 1). Luego mueve el joystick analógico izquierdo para 
caminar hacia Basch; empújalo con firmeza para correr. Entonces Basch te hablará del 
icono sonriente de diálogo que tiene sobre su cabeza. Cuando veas a un personaje con 

uno de estos, significará que puedes hablar con él. Este icono es siempre el mismo, pero 
no te creas que todos los personajes que lo llevan están contentos. Acércate al soldado 
almasquino que está junto a la puerta para poner en práctica tu nueva habilidad. 


3 < 


Después Basch te hablará de los iconos de acción. Cuando veas el llamativo 
indicador “!!” significará que puedes interactuar con un objeto (un interruptor, una 


erta, etc.) si pulsas $3). Abre la puerta de hierro y crúzala. Todavía quedará tiempo 


jara que Basch te imparta un breve tutorial sobre el menú principal (que puedes abrir 
si pulsas HD), antes de que te interrumpa bruscamente un soldado imperial. Pulsa E) 

0 (8) para abrir el menú de batalla, y selecciona Atacar para dar tu primer golpe (fig. 2). 
Seguirás atacando al enemigo de forma continua hasta que le derrotes, sin tener que 
volver a introducir el comando. No te preocupes al verte inmerso en la refriega de forma 
tan repentina: tus compatriotas pronto acudirán en tu ayuda. 


3 + 


Sigue a tus amigos para continuar. Antes de que te dé tiempo a felicitarte por 
tu primera victoria te verás cara a cara con tu primer jefe. Es hora de poner en práctica 


las enseñanzas de Basch. 


JEFE: RÉMORA 


Este jefe está chupado: no tienes más que atacarle sin piedad con el comand: 'ar o con el he 


Es casi seguro que tu enemigo utiliz. llamado Bomba 


ñ 


in ataque espel > rémora, pero 


puede parecer bastante peligroso en esta fase inicial del juego, tus compañeros te curarán enseguida para que te 


concentres en hacer daño a tu enemigo. 


rizo Electro (fig. 3). 


e preocupes. Aunque: 


FINAL FANTASY XI 


INSTRUC 
Usa el joystick analógico derecho 
para cambiar el ángulo de visión. 


ONES 


DATOS Ema 
Nv.?? Soldado imperial 
vi 22222272? 


! VI124 134 PM 


D Cuando el jefe se retire rápidamente, vendrán más soldados imperiales 


apor ti. Acaba con ellos y sube las escaleras para llegar al Nivel Medio, en el que 
Basch te enseñará a usar el mapa de zona (pulsa GELECD) para abrirlo). Esta prás 
herramienta de navegación te muestra cada zona de un área, las salidas y las entradas 


entre zonas, los lugares importantes (como las tiendas y las casas particulares) y, 
enalgunos casos, tu siguiente destino. Usa los botones de dirección para cambiar 
de una zona a otra y pulsa 6%) para ver una lista de los lugares más útiles del área 
seleccionada. Si seleccionas una de las ubicaciones de la lista (como una tienda), 
suicono correspondiente parpadeará en el mapa de zona. Si miras entonces el mapa 


de 


de zona, verás que tu destino está claramente marcado con una cruz roja rodeada 
por un círculo. Para saber más sobre el mapa de zona, pasa a la página 8. 


También puedes ver tu posición si miras el minimapa que está siempre en la esquina 
superior derecha de la pantalla de juego. En el minimapa hay una flecha roja que apunta 
en la dirección en la que te mueves, y un cono verde que muestra la dirección de la 
cámara. Los miembros del grupo aparecen en el minimapa como puntos azules, los 
enemigos como puntos rojos y el resto de personajes con los que puedes hablar están 


representados por puntos verdes. Para saber más sobre el minimapa pasa a la página 7. 


RECORRIDO 


PORTALEZA DE NALDINA 


[57 


Cadenas de batallas 
Cuando venzas a dos enemigos del mismo tipo consecutivamente, verás que al derrotar al 
segundo aparecerá el mensaje “2 seguidos” en la esquina inferior derecha de la pantalla. 
Este-número irá aumentando a medida que elimines a más enemigos del mismo tipo en 
una secuencia ininterrumpida. Esto se conoce como “cadena de batallas”. Las cadenas 
de batallas son una gran forma de ganar guiles, botines, accesorios, armas y armaduras. 


Si derrotas uno detrás de otro a un número suficiente de enemigos del mismo tipo, 
aparecerá un mensaje en pantalla indicándote que el nivel ha subido. Hay cuatro niveles 
de serie en total. Cuanto más alto sea el nivel de serie, más probabilidades habrá de que 
los enemigos suelten un objeto, y de que los botines posteriores a una batalla aumenten en 
cantidad y en calidad. Además, si coges objetos que haya soltado un enemigo durante un 
nivel de serie alto, obtendrás beneficios inmediatos para los miembros activos del grupo, Y 
como un 10% extra de VIT o de PM, o estados alterados como Coraza o Escudo para el 
líder o para todos los miembros activos del grupo. 


La principal ventaja de enlazar largas cadenas juntas es obtener botines de alta calidad 
que podrás vender en las tiendas; ésta será de lejos la fuente de ingresos más lucrativa 
que encontrarás en el mundo de Ivalice. Además, algunos enemigos llevan equipamientos 
de lo más valioso, que en ocasiones podrás obtener mucho antes de que estén disponibles 
en las tiendas. Crear cadenas es una forma fantástica de aumentar de forma drástica el 


potencial del grupo, especialmente si encuentras un lugar en el que puedas crear una 
cadena extensa con monstruos que porten tesoros valiosos. 


Durante el recorrido te indicaremos numerosos lugares en los que podrás crear extensas 
y provechosas cadenas de batallas. Si quieres saber más sobre este asunto, pasa a la 
sección que comienza en la página 37. 


3 + 


Sigue hacia el norte hasta que Basch te dé el sabio consejo de retirarte a tiempo. 
Como veterano (o lo que es lo mismo, como superviviente) de muchas batallas, te 
informará de que huir es tan razonable como práctico cuando la ocasión lo requiere. 
Tómate estas palabras al pie de la letra. Luchar en todas las batallas que puedas te hará 
más fuerte al ganar PL y EXP, pero es aconsejable evitar las contiendas que te ofrezcan 
pocas posibilidades de victoria. 


3 + 
F Sigue hacia el norte y acaba con todos los soldados imperiales que puedas: 


es una buena forma de desarrollar tus habilidades de lucha en un entorno relativamente 
seguro. Sube por la escalera para llegar al Nivel Alto, 


3 Cuando llegues arriba, Basch te contará cómo usar los cristales de la memoria 


(ver página 18 para obtener más información). Resumiendo: al tocar un cristal recuperarás 


de forma inmediata tu VIT y tus PM, revivirás a los personajes que estén K. O. y eliminarás 
los estados alterados negativos de todos los miembros activos y de todos los relevos del 
grupo. Y por si esto fuera poco, también podrás guardar la partida. Aprovecha para guardar 
tus avances y luego sube por las escaleras. 


3 


Sube dos tramos de escaleras más. Cuando llegues arriba comenzará una 
secuencia, tras la que Basch te adelantará y tendrás que enfrentarte a tres soldados 


imperiales tú solo. No te asustes: limítate a acabar con ellos uno a uno. Si te ves en una 
situación apurada puedes usar una poción; pero lo cierto es que tus rivales son bastante 
débiles, por lo que no te costará mucho esfuerzo liquidarlos. Cuando hayas terminado con 
ellos, abre la puerta forjada que hay al final del pasillo del Piso Superior. 


En + 


Sigue el pasillo y cruza la puerta abierta; al avanzar, se iniciará una dramática 
secuencia que pondrá fin al breve capítulo de introducción. 


Reglas básicas de la batalla 
Estos prácticos consejos te serán muy útiles mientras recorres la Fortaleza de Nalbina; 
de hecho te servirán para toda la aventura. 


O Una retirada a tiempo es una victoria, así que huir (manteniendo pulsado (R2)) suele 


Si te ves envuelto en una batalla que claramente no puedes ganar, retirarte puede ser 
la única opción viable; en otras ocasiones puedes usar la retirada para atravesar líneas 
O Sigue siempre a tus enemigos. Muchos jugadores optarán por limitarse a usar el 
joystick analógico derecho, mientras que otros preferirán usar el sistema de apuntado 
del juego (pulsar los botones de dirección hacia la izquierda o hacia la derecha) 
y la función de fijar el blanco ( 


enemigas sin tener que luchar. Al darte a la fuga, tus compañeros interrumpirán sus 
acciones al instante para seguirte, por lo que llegarás a un punto concreto de forma 
mucho más sencilla. Pero ten cuidado: huir no te garantiza que tu grupo llegue sano 

y salvo a su destino. Los enemigos agresivos (o peor aún, los veloces) pueden seguirte 
tenazmente durante toda tu retirada a la salida de una zona y golpear a los miembros 


, 0 bien combinar todos esto: 


temas 
método que uses, es importante seguir los movimientos de tu enemigo para estudiar 
su comportamiento a medida que la batalla progresa. ¡Guerrero prevenido vale por 
dos, ya lo sabes! 


del grupo que tengan a su alcance. De hecho, en ocasiones verás cómo varios 
miembros de tu grupo se quedan K. O. durante una huida. Muchos enemigos dejarán 
de perseguirte tras un rato, pero procura no meterte en un lío aún peor, como el 
ataque con Piro++ de un enemigo más feroz o una trampa explosiva. Si tienes dudas, 
lo más sensato es planear tu ruta de retirada antes de comenzar la batalla, 


o Además, no olvides que la ventana de información de la esquina superior izquierda 
de la pantalla te proporciona datos pertinentes sobre cada batalla: qué ataque está 
preparando un monstruo, qué objetos roba un personaje, etc. Saber con exactitud lo 
que está ocurriendo en el campo de batalla en un momento dado es una de las claves o 
para el éxito. 


Cuando llegues a un nuevo lugar y te encuentres con monstruos demasiado difíciles, no 
dudes en reservar unos momentos para subir unos cuantos niveles; lo mejor es que lo 
hagas cerca de un cristal de la memoria para poder curar a todo el grupo al instante. 
Al derrotar enemigos ganarás EXP y tus personajes subirán de nivel. Es una forma muy 
sencilla de obtener bonificaciones de parámetros y de reforzar la potencia de tu grupo. 
También puedes vender los botines que consigues y comprar mejor equipo con los 
guiles que obtengas. Pasa a la página 35 para obtener más información sobre cómo 
subir de nivel en Final Fantasy XII. 


O Abre el menú de batalla cuando necesites tiempo para estudiar tus opciones 
estratégicas. Mientras estés jugando en el modo Espera (consulta la página 14 para 
obtener más información) el tiempo se detendrá al abrir este menú, permitiéndote 
planear tu estrategia antes de realizar un ataque. 


*" ACUEDUCTOS = 
DE GARAMSAIS 


NIVEL RECOMENDADO: NV 1 


RECORRIDO ESA 2 


Dep! 


| E Derrota a tres ratas. 
ENEMIGOS 
020-A Edd Rata 6-1 


*]; Tras el desfile del señor Cónsul 


Desde la posición inicial de Vaan, ataca a la primera rata que tienes enfrente. La segunda y la tercera andarán cerca: usa el minimapa para 
seguir sus pasos. También puedes abrir el menú de batalla y pulsar Atacar. Si tu presa está cerca, su nombre aparecerá en el menú y podrás fijar el blanco 
sobre ella. Estas criaturas son mucho más pequeñas y mucho menos listas que los soldados imperiales, así que no te debería costar mucho trabajo acabar 
con ellas. Procura seguirlas si huyen, porque es muy fácil golpearlas por detrás mientras se dan a la fuga. Vale, actuar así no es propio de caballeros; 
pero estamos hablando de ratas que probablemente no conocen las reglas del buen espadachín. 


ser la solución más prudente si quieres que tu grupo llegue sano y salvo al final del día. 


PINAL FANTASY. XI 


ENEMIGOS 


AEGISTRO 


| 


22| RECORRIDO 


| DALMASCAES 
BADRIOBAJN 
PRADESADECIZA 


CARNA 


) 


NAS DE OGUL YÉNSA 
ARENAS DENAM YENSA 


MBA DE RATON 


IVA 


RA DE GH, 


CAMPODE02MON 
ARA 
YA DE GOLMONI 
|'ALOBADR El 
MINAS DEHENNE 


BARRANCO 


TEMPLO DE MILJAM 


ARCO VOLADOR 


ANABAL DE NALBINA. 


MONTES MOSFON 


EDESALIKA 
OSTADEFON 
MESETA DECHITTA 


PALACIO SUBTERRÁNEO 


ABORATORIO 


HAXLOR 
PUERTO DEBALPONHED 


POSOUE ENCANTADO 


RAN CRISTAL 
ATARÁSA 
CRIDÓRANA 
DAN NFARO. 
NOVEL INTERIOR 
RAN TARO. 
WIVEL MEDIO 


BANANO 


-=RABANASTA =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV1 


LEYENDAS 
Coracería Panamis 
Armería Amal 
Casa Mágica Yugri 
Casa Técnica Batahn 
Gambitería Yamura 


Botica Migelo 


Tienda del Clan* 
Taberna Oa 


Sede del Clan Centurio 


Aeródromo 


Moguportador 


Mogumapas 


Se abre en el Bazar Muthru cuando te unas al 
Centurio en su Sede. 


12 | Plaza de las Puertas | 


1: Ruta abierta tras tu conversación con Migelo 
+2: Podrás entrar después de bablar con Migelo 

23: Apareos después de escapar de los Túneles de Balheim; 

te permite usar los moguportadores 

+4: Rutecabierta tras el la del señor Cónsul £ 3 
+5: Necesaria la lista de pedidos orta z 

6: Tra el desfile dl señor Cónsul EEC z A 
+7: Tras recibir las Notas del Clan 

+8 Tras escapar de los Túneles de Balheim 
+9: Tras unirte al Clan Centurio. 


] 
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RECORRIDO NS 3 


a 


Aprende a usar el mapamundi. 


E visita a Migelo en su tienda. 


El ve aa Taberna Oasis de la esquina nordeste 


de la ciudad y habla con Kytes; Tomaj te hablará 
de la caza y de las licencias; recibirás las Notas 
del Clan y la lista de pedidos. 


El vea la Puerta Este y dirígete al Desierto 


de Dalmasca Este. 


Tipo 


Precio 


400 bloqueo +5 


200 | Ataque +14, bloqueo +5 


500 | Ataque+17 


Il 500 


Ataque +6, bloqueo +10 


| 700 


[1000 | Ataque+22 


700 | Ataque +19, bloqueo +5 
| EL adic.: Mudez 


1.200 | Ataque +24, bloqueo +5 


Y ¡ágico +2 


di Ataque +30, bloqueo +8 


Ataque +25, bloqueo +5 
| Ef. adic.: K. 0. 


1.400 | Ataque +10, bloqueo +10 
300 


1,400 


1.700 | Ataque +29, bloqueo +5 


| Ataque +24, bloqueo +8, poder 


800 — | mágico +3 
Daño elemental Aire +50% 


2.000 | Ataque +33 
2.200 | Ataque +36, bloqueo +8 
2.200. | Ataque +47, bloqueo +6 


| Ata a 
que +31, bloqueo +5 
2200 adic.: Merma 


2,000 | Ataque +33, bloqueo +25 
bx Elemento: Tierra 


1800 | Ataque +24, bloqueo +4 


Ataque +35, bloqueo +5 


> 
2400 radio: Piedra 


2.400 | Ataque +14, +10 


, bloqueo 


3.000 


Maque +39 


PINAL FANTASY XI 


— TIENDA DEL CLAN 


Invierte los efectos de los objetos 
reconstituyentes (como las 
pociones) que use el personaje 


l0en el rango Ángel de la muerte 


Ataque +30, bloqueo +8, poder | Ataque +53, bloqueo +5 


1.500 Ataque +30, bloqueo +6, poder 
A mágico +1, PM +5 


5200 | Ataque +51 


Martillo de guerra | Ataque +65, bloqueo +6 
Ataque +53, bloqueo +6 En = 1h TSE 
E [> . e 5.200. | Ataque +46, bloqueo +5 

Maza de bi Ataque +30, bli 4 E PEER, F 
palas E As Ataque +13, bloqueo +6, poder 
Ataque +41, bloqueo mágico +2, PM +12 


EL. adic.: Merma 


Lies Ataque +42, bloqueo +8 | 5400 | Ataque +22, bloqueo +10 


Ataque +38, bloqueo +34 5.600 | Ataque +58, bloqueo +5 


Bambú de batalla Ataque +39, bloqueo +25 Ataque +51, bloqueo +20 
Ataque +18, bloqueo +8, poder Ataque +50, bloqueo +5 EI 


Ataque +42, bloqueo +4 
Ataque +40, bloqueo +5 


Ataque +18, bloqueo +10 | Ataque +54, bloqueo +8 


aque +51, bloqueo +25 


| Ataque +59, bloqueo +6 


Ataque +34, bloqueo +6, poder 


mágico +2, PM-+10 Ataque +10, bloqueo +25 


Ataque +47, bloqueo +5 | Ataque +59, bloqueo +5 


Ataque +48, bloqueo +8 
| Ataque +71, bloqueo +6 
Ataque +54, bloqueo +5 |'Ataque +52, bloqueo +5 
Ataque +45, bloqueo +5 ¡El 

| Ataque +62, bloqueo +5 
Ataque +45, bloqueo +25 


| Ataque +52, bloqueo +5. 


Ataque +, bloqueo +25 Ataque +38, bloqueo +6, poder 


| mágico +2, PM +16 
Ataque +36, bloqueo +4 


Ataque +33, bloqueo +8, poder Ataque +65, bloqueo +5 


Daño elemental Piro +50% taque +26, bloqueo +10 


Ataque +33, bloqueo +8, poder | Ataque +56, bloqueo +20 


Daño elemental Electro +50%. 


| Ataque +38, bloqueo +8, poder 


Ataque +33, bloqueo +8, poder 


Daño elemental Frío +50%. 


Gorro de cuero 100 | Defensa mágica +4, VIT +10 Bolero de pastor Defensa +10, poder mí Defensa mágica +21, 
S | 7 poder mágico +5, PM +10 


¡3 < Sombrero de bruja | 2,500 
Casco de hierro 1,400 | Defensa mágica +9, fuerza +3 ] 


l 

po Nombre Precio Efecto Tipo Nombre Tipo Nombre Precio Efecto 
| Chaqueta de cuero | 100 | Defensa +4, VIT +10 

| | BEA Ens 


| Defensa +18, poder mágico +6, 


Defensa Armadura de hierro | 1.400 | Defensa +11, fuerza +3 Capade mago | 2500 | py,10 


| Gorra de algodón | 100 : z ne | 
| ps Escudo de bronce | 1.200. | Bloqueo +12 ÉS T 5 
ál T 4 s z | 2 R el 000. | Defensa mágica +17, fuerza 
Ñ Camisa de algodón | 100. | Defensa-+4, poder: _ Ss a = E O DA 
E 5 Balaclava 1.000 e Armadura | | Defensa +24, fuerza +5 
Í Después de recibirla heliocita y de que Penelo se vaya del gropo. Eo | fuerza +1 18 blindada | 4.000 | Equipar: Ooraza 
Casquete 200 | Defensa +10, VIT 4100 | | l 
Poncho 1.000 E 0 O PA 2500 | Bloqueo +16 
Cuero cromo 200 | (12 daño: Elemento Aire e] Escudodehielo | 2500. | 172 ao: Elemento Frio 
| Sombrero Defensa mágica +12, poder | E : | 
1.000 z abialo anida Defensa mágica +20, VIT +170, 
l Capucha mágica | 200 puntiagudo | mágico +4 BSO Pañuelo amdado | 3200. fugaz 
Y AE isa +12, r mágico +4, ofensa IT 
AM Camisatejida | 200 | Defensa-+5, poder mágico +2 Túnicademago | 1.000 eS Trajedejujutsu. | 3200. | Defensa 420,VIT+180, 
Casco de cue 500 | Defensamí 2 A oia ene T (Es 
asco de cuero 5 lens; Barbuta | 1900 sa mágica +11, fuerza +4 ; O O pr +25, 
Coraza de cuero 500 Coraza de lino 1.900 - | Defensa +13, fuerza +4 me LES | 22% | poder mágico +4, entereza +7 
| AS SO A 0 Rodela | 1600 | Blogueo+14 ME vesidodebroja | 3200. | Defensa 421. poder mágico +7, 
| Después de los Túneles de Balheim Aras derrotar a Bellas == añ t : - | 
: Eee AS dera pel SS sombrero pirata. | 4.0007 | Defensa mágica +23, VIT +230 
Cubrecabeza__ | 300 | Defensamágica +, VIT +30 Quepis 1.400 | Defensa mágica +14, VIT +110 | pdaaaicza Mr addo 
! Petodecuero | 300 | Defensa-+6,VIT +30 Abrigo pesado | 1400. | Defensa +14, VIT 4120 Abrigo vikingo. [4000 | ramune a: Elemento Agua 
Bonete 300 Sombrero Defensa mágica +15, 4 SS E o Defensa mágica +29, 
l 2 de refulgente 1400 oder mágico +4, rapidez +3 E Cormdemago | 4000 podermágico +6, PA 420 
Camisadeseda | 300. | Defensa +6, poder mágico +2 7 A ena e efe Ágico +8. 
| le | | +6, p gico Chilaba de bardo 1 Defensa +14, poder mágico +4, to "Traje de hechicero | 4.000 O poder mágico +8, 
I Casco de bronce 700 | Defensa mágica +6, fuerza +2 A da AS a] E Bali: 2 ] 
= E el pj 3 a o O: 4 :a mágica +19 5 
l Coraza de bronce | 700 | Defensa-+7,fuerza-+2 Cascoalado | 2500. | Defensamágica +13, fuerza +5 A 
l 33 | ARES qe Armadura Defensa +29, fuerza +5, 
| | Escudo decuero | 600 | Bloqueo +8 6 2.500 | Defensa +16, fuerza +3 E 4900. entereza +3 
I "oca de cuero 500 — | Defensa mágica +8, VIT +40 si Ds > ls HÑ 
1 aa Pac ti ten 1.900 Defensa mágica +14, VIT +130, 3] Escudo ardiente | 3.200 Bloqueo +16 


Peto de bronce 500 Defensa +8, VIT +40 rapidez +3 e era la: ] va daño Elemento Piro 


ne Defensa mágica +8, 0 . Defensa +16, VIT +140, 40 Defensa mágica +26, VIT +270 | 
] Fez 500 oder +3 Chalecosafari | 1900 | omporeza +5 Galas protectoras | 4900 amm a: Tiniebla | 
1 500 | Defensa-+S, poder mágico +3 Sombrero 1,900. | Defensa mágica +18, ¡A Chaleco de metal | 4900 | Defensa +26, VIT +280 | 
il E O = emplumado poder mágico +5 > OA ] 
| 1.000 — | Defensa mágica +7, fuerza +3 AS 7 MR Capuciiamegra | 4900. | Defensa mágica +33, | 
Ñ se j 7 == Traje de viajero 1.900 | Defensa +16, poder mágico +5 5 poder mágico +5, rapidez-+4 | 
| Loriga de escamas | 1.000 | Defensa +9, fuerza +3, rapidez +3 =-- UE A 3 == = z | 
1 A = O Casco de oro 200 77 EREEO 4.900 Defensa +27, poder mágico +6, | 
Broquel 1.000 | Bloqueo +10 E “rapidez +3 | 
EN a 0 Armadura de oro ia A z A] 
Después - = Defensa mágica +22, fuerza +6 j 
| E Escudo de oro BESA Cascodehueso. | 5900 | 1/2 daño: Elemento Oscuro; 
EE vulnerable a: Elemento Sacro 
200 ] Tras derrotar al Juez Bergan A A —Á 
E ed NANA MÉTISA a ' Defensa +34, fuerza +6 
| | Gorraroja 2.500 le +14, VIT'+150 1 oo de | 5900 1/2daño:Elemento Oscuro; 
| Ñ 700 o 22 Eo | | vulnerable a: Elemento Sacro 
$ Brigantina 2:500_ | Defensa +18, VIT + 160 sg Escudo de diamante | 3900 — Bloqueo +18 


l | Cura 200 Morfeo Poción E és latán 
] | Piro 200 Óleo 600 Antídoto 50 Despertador 
l +] T | 
| Electro 200 Locura 1.000 Colirio so | Jabón 
! 'Tras derrotar a Belias | Después de recibir la heliocita y de que Penelo | Ultrapoción 
' E sevaya del A 
¡ Revitalia 1.900 o : as cebolla" 
se vaya del a o Pp i Cola de Fénix 250 ETE = 
A O Esna 2.800 1 |] “Tras derrotar a Belias 
' | Pura 200 Flechas cebolla* 100. | S SIS 
| Aero 1.200 | E ens Pa | Licor de Baco 
Ñ Luz 200 més de los Túneles de Balheim. 
| Resta 1.500 A 1 de olor 
N Freno 200 > Hierba del eco 50 | as ES 
| + Confusión 1.400 : | "Tras derrotar al Juez Bergan 
Tiniebla | 200 = EE Aguja de oro 100 ; ER 
Coraza 200 El * Efecto: Ataque +1 (No disponible tras derrotar a Belias 
l ta MA UB | aa Efecto: Ataque +1 (No disponible tra derrotar a Beas) AAA 
ll Después de los Túneles de Balheim TEE E RR 
le iS Curas 3.200 
ÍÑ Inmóvil 600 A E 
l Antimagia 4.500 
l Inútil 600 
l Piro+ 3.000 4 . 
Toxis | 500 E : di [.2) CAsA TÉCNICA BATAHN «e 
Electro+ 3.000 


Hielo+ 3.000 Nombre Precio Nombre Precio 


Bio 4.900 Robar 1.600 Á 


Ek 


Lévita+ 2.800 Libra 1500 


| + Prisa 5 Después de recibir la heliocita y de que Penelo Rompespíritu | 
| Relax 800 === T del grupo e "1 
! f Cuenta Aquiles | 
l Lázaro | 1900 O los 700 As z 
' pEnsO” Paro e | “Tras derrotar al Juez Bergan | 
ll Omnicura 1.500 sz So Después de los Túneles de Balbeim, ñ E 
1 Omnitoxis P ES NETTSTINS TIA Lanzamonedas | 
Agua 800 ¿ 7.000 AAA 
4 Carisma ss Persuasión 
Petra 900 AS 1.700 z Í 
z — -| Drenaje E ini) Bastón blanco | 
Espej a | E E 
q Tenue AAA PM > VIT | 
Limbo A IT Tiempo letal 2.000 EA E | 
e Muerte 5,200 E ———4 A Rompemagia 
Antisalud A a" Sacrificio 6.400 
Tenue+ '00 A + — toicismo 


Caminante 6.700 A 
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GAMBITERÍA YAMURA 


$ 
Nombre Precio 


as 


FINAL FANTASY XI 


Nombre Precio 
_ Un amigo ¡8 El _ Amigoen estado Freno Enemigo en estado Coraza Amigo en estado Prisa 3 El personaje, en estado Piedra | 50 
El líder 50 Amigo en estado Señuelo 50 Enemigo en estado Escudo 50 Amigo en estado Bravura 5 El personaje, en estado Condena. | 
_— Amigocon VIT <80% EN oReflejo | 5 ES tado Prisa | 50 Amigo en estado Fe | 50 en estado Cer 
Amigo con VIT < 70% | Amigo en estado Locura 50 Enemigo en estado Bravura 50 Amigo en estado Invisible 50 je, en estado Veneno 50 
| Amigocon VIT <60% 50 | | Siquedan10omás aunamigo | 100 Enemigo en estado Fe 50 Amigo en estado Revitalia [50 personaje, en estado Mudez | 50 
| AmigoconVIT<50% 50 | | Elenemigomáslejano SO nemigo en estado Ceguera | 100 | | Amigoenestado Levitación 50 El personaje, en estado Merma | 50 
| Amigo con VIT < 40% 50 | Elenemigo más cercano 50 Enemigo en estado Mudez 100 Amigo en estado Duplo 5 | El personaje, en estado Óleo | So 
 AmigoconVIT<30% | 50 | Enemigocon VIT> 1.000 so Enemigo en estado Agonía | 100 Enemigo con VIT > 10.000 50 El personaje, enestado Inversión | 50 | 
l Amigo con VIT < 20% | So Enemigo con VIT > 500 50 Si el personaje tiene PM > 90% 100 Enemigo con VIT > 5.000 50 El personaje, en estado Inmóvil 1 50 | 
Amigo con PM < 80% 50 | Enemigo con VIT < 1.000 50 Si el personaje tiene PM > 70% 100 Enemigo con VIT < 10.000 S0 | El personaje, en estado Freno | s0 | 
_ AmigoconPM<70% | 50 | Enemigocon VIT < 500 50 | Siel personaje tiene PM > 50% | 100 Enemigo con VIT < 5.000 SO 1 personaje, en estado Virus | 50 | 
| _ Amigo.con PM < 60% | 50 | Enemigo en estado Ceguera 5 | Si el personaje tiene PM > 31 100 Enemigo en estado Piedra 50 | El personaje, en estado Señuelo | 50 
Amigo con PM < 50% | 50 | Enemigo en estado Mudez SO Siel personaje tiene PM > 10% | 100 Enemigo en estado Paro 50 | El personaje, en estado Coraza | 50 
[Amigo con PM < 40% 50 Enemigo en estado Inversión | 50 Siel personaje tiene PM < 90% | 100 inemigo en estado Confusión | 50 | El personaje, en estado Escudo | 50 
| AmigoconPM<30% | 50 [Enemigo muerto viviente 100 Siel personaje tiene PM <70% | 100 Enemigo en estado Condena | 50 | | Elpersonaje, en estado Prisa 50 
Amigo con PM < 20% | 50 | Siel personaje tiene VIT al máximo. 100 Si el personaje tiene PM < 50% 100 Enemigo en estado Veneno 5) | El personaje, en estado Bravura | 50 
Amigo en estado Sueño | 50 | Siquedan 100 más, aun enemigo | 100 E Siel personaje tiene PM < 3 100 Enemigo en estado Merma 50 | | Elpersonaje enestadoFe | 50 
Amigo en estado Confusión. 50 E Si el personaje tiene PM < 10% | 100 Enemigo en estado Freno so | El personaje, en estado Espejo so 
| Amigo enestado Agonía so | El amigo con menos VIT | 50 Si el personaje tiene VIT > 90% | 100 Enemigo en estado Inútil so | 50 
[ Un enemigo so | amigo conel ama más fuerte | 50 | Siel personaje tiene VIT 70% | 100 Enemigo en estado Revitalia 50 | El personaje, en estado Revitalia 50 
Enemigo que apunta al líder | 100 |Elamigo con menos Defensa física | 50 Siel personaje tiene VIT > 50% | 100 Enemigo en estado Locura 50 | El personaje, en estado Levi iación | EA! 
| Enemigo que apunta al personaje | 100 | El amigo con menos Defensa mágica | 50 Siel personaje tiene VIT'> 30% | 100 En estado Bravura 100 El personaje, en estado Duplo | 50 
| Enemigo que apunta a | 100 | El enemigo con más VIT: 50 Si el personaje tiene VIT > 10% | _ 100 | En estado Fe 100 
| Enemigocon VIT = | s El enemigo con menos VIT S0 Si el personaje tiene VIT < 90% 100 El person So 
| Enemigocon VIT'>70% | 50 | Elenemigo con más VIT máxima | 50 Siel personaje tiene VIT <70% | 100 |_ El personaje, sitiene VIT'< 90? so |B 100.000 | 50 
| Enemigo con VIT > 50% | _50 El enemigo con menos VIT má 501 'Siel personaje tiene VIT < 50% 100 e [50 | ¡nemigo con VIT > 50.000 | So 
| Enemigo con VIT > 30% 50_ El enemigo con más PM. 00 Si el personaje tiene VIT < 31 El personaje, si tiene VIT < 70%. | 50 | Enemigo con VIT < 100.000 | 50 
| Enemigo en estado S 50 Elenemigo con menos PM__ [50 S1el personaje tiene El personaje, si tiene VIT < 60%. | Enemigocon VIT < 50.000. 50 | 
| Enemigo en estado. Óleo 50 El enemigo con más PM máximos | 50 Z | El personaje, si tiene VIT < 50% | ¡emigo vulnerable al Fuego | 500 
| Enemigo en estado Inútil s0 El enemigo con menos PM máximos | 50 Amigo en estado K o 50 El personaje, si tiene VIT < 40% E Á 
Enemigo en estado Inmóvil | 50 Elenemigo de mayornivel | 50 | |  Amigoenestado Piedra so El personaje, si tiene VIT < 30% E la 
Enemigo en estado Espejo | 50 __ Elenemigo de menor nivel 50 _Amigo en estado Piedra So LE personaje, si tiene VIT < 20% | 50 E Enemigo. vulnerable ala Tierra [500 
|_ Enemigo en estado Agonía | 50 Elenemigo de mayor fuerza 50 Amigo en estado Condena 50 _El personaje, sitiene VIT <10% | 50 Enemigo vulnerable al Agua | 500 | 
| Elenemigo de menor fuerza | 50 Amigo en estado Ceguera 50 p Enemigo vulnerable al Aire [ 501 
El enemigo de mayor Poder mágico 50 Amigo en estado Veneno 50 El personaje, si tiene PM < 90% Enemigo vulnerable a Sacro | 500 | 
| Elenemigo de menor Poder mágico | 5 Amigo en estado Silencio | 50 _ El personaje, sitiene PM <80% | | Enemigo vulnerable a Oscuro | 500 
El enemigo de mayor Rapidez Amigo en estado Merma so | Enemigo que no absorbe Fuego [ 250 
_Elenemigo de menor Rapidez | 50 | _ Amigo.en estado Óleo 50 | Enemigo que no absorbe Rayo | 250 
a conVIT<10% | 50 | | enemigo de mayor Defensa física | — 50 Amigo en estado Inútil 50 |El personaje, si tiene PM < 50% 50 | Enemigo que no absorbe Frío 
 AmigoconPM<100% | 50 | |ElenemigodemayorDelensamágica| 50 Amigo en estado Inmóvil E | Elpersonaje,sitienePM<40% | 50 Enemigo que no absorbe Tierra 
 AmigoconPM<90% | 50 | Enemigo con VI 50 Amigo en estado Virus 50 El personaje, sitiene PM < 30% | 50 | Enemigo que no absorbe Agua 
Amigo con PM < 10% 50 | Enemigo con VIT >2.000 50 Amigo enestado Coraza | 50 | | ElpesonajesitinePM<20% | 50 igo que no absorbe Aire | 
| Amigoenestado Paro | 50 Enemigocon VIT <3.000 | 50 Amigo en estado Escudo EN |_El personaje, sitiene PM< 10% | 50 Enemigo que no absorbe Sacro | 25 
Amigo en estado Inversión 50 _ EnemigoconVIT<2.000 | 50 Enemigo que no absorbe Oscuro | 


Tras la conversación entre Vaan y Penelo, recibirás una breve lección 
sobre cómo usar el mapamundi. Si quieres verlo, pulsa Y para entrar en 
el menú principal y selecciona Mapamundi. Si necesitas saber más sobre un 
punto concreto del mapa, pulsa 69 para ver una lista de las zonas disponibles. 
Después puedes volver a pulsar 69 para ver un mapa de zona del área 


seleccionada. También puedes ver este mapa si pulsas (GELECD. 


< 


4 


Usa el mapa de zona para encontrar la tienda de Migelo, que aparece 
marcada con una cruz roja dentro de un círculo del mismo color. Cuando te 
acerques a la tienda, comenzará una secuencia de forma automática. 


INSTRUCCIONES 


Puedes recorrer el tablero/con los botones 


de dirección. Mueve el cursor hasta la licencia 
1 y pulsa 


Accesorios 1 


 Ajorca de Oluaques 


4 


Tras charlar con el aturdido Migelo, tendrás que echarle una mano 
para solucionar al menos uno de sus numerosos problemas. Dirígete a la 
Taberna Oasis, que está en la esquina nordeste de la ciudad (aparecerá 
claramente indicada en el mapa de zona). Al entrar en la taberna, 
presenciarás una conversación entre Vaan, Kytes y Tomaj. Durante esta 
escena, Tomaj te contará todo lo necesario sobre las cacerías de escorias. 
Selecciona “Sí, por favor” para escuchar la fascinante historia de la escoria 
con cara de tomate. Luego, Tomaj te hablará de los maestros cazadores de 
escorias (ver la caja “Reto adicional 1”) y te dará las Notas del Clan (un 


diario que lleva la cuenta de todas tus cacerías y que te ofrece información 
de gran utilidad) y se añadirá al menú principal. Tomaj también te dará una 
ajorca de Oluaquea y te impartirá un tutorial interactivo sobre el tema de las 
licencias. Al término de éste, obtendrás la licencia para accesorios 1 (fig. 1) 
y la opción Licencias se añadirá al menú principal (pasa a páginas 12 y 42 
para obtener más información). Tomaj te entregará una lista de pedidos, que 
te permitirá salir de la ciudad por la Puerta Este. Cuando termine el tutorial, 
se te invitará a equipar la ajorca de Oluaquea. Para ello, selecciona Equipo 
en el menú principal y baja por la lista hasta llegar al apartado Accesorio. 


es 


RECORRIDO 


185 


186 


Si quieres, puedes tomarte tu tiempo para explorar Rabanasta. Lo más probable 
es que no dispongas de mucho dinero, pero tampoco te hará ningún mal echar un vistazo 
alos escaparates y familiarizarte con la estructura de la ciudad. También puedes divertirte 
hablando con sus habitantes; algunos te ofrecerán consejos muy útiles. Cuando estés listo 
para dar caza al tomate perdido, dirígete a la esquina sureste de la ciudad y sal por la 
Puerta Este, 


¡Solo por divertirte! 

Si. tras salir de Rabanasta decides que te apetece explorar más la ciudad 
antes de dirigirte al desierto, te encontrarás la puerta cerrada y no 
podrás volver. Pero si hablas con el guardia del final de cada cola, te 3 
preguntará si quieres volver a entrar. Si le contestas que sí, te cederá 

su lugar en la cola. Espera un poco, avanza en la cola y por fin podrás E 
volver a entrar en la ciudad. Pero si sigues entrando y saliendo, los 

soldados imperiales comenzarán a sospechar de que Vaan no lleve 

ninguna mercancía... 


¿Una entrega rápida? 

De camino 4'la Puerta Este, puede que quieras ayudar al viajante bangaa que está 
discutiendo con un soldado imperial en el lado nordeste de la Plaza de las Puertas. 
Habla Con él y te pedirá que le lleves algo a un amigo suyo, un bangaa que está en la 
zona de la Puerta Este. Vas 4 pasar por allí de todas formas, así que ¿por qué no ayudarle? 


Si accedes, te dará una encomienda. Dásela al mercader gafe cuando salgas de la ciudad. a 


Lo único que obtendrás a cambio es su agradecimiento y un breve consejo sobre la 
importancia de curarte durante una batalla. ¡Como si no lo supieras ya! Pero silo 
te apetece es ganar un poco de dinero, puedes optar por pasarte por la tienda n 
cercana y vender la encomienda por 150 guiles, aunque el viajante te haya dejado claro 
que no lo hagas. Tú decides: ¡allá tú y tu conciencia! 


RETO ADICIONAL 1: CLAN CENTURIO 


E 
Tras recibir las Notas del Clan de manos de Tomaj. podrás visitar la Sede del Clan 
en el Distrito Norte de Rabanasra, La Sede del Clan no aparecerá en el mapa de 
zona hasta que no la visites por primera vez. Esto se debe a que encontrar la sede 
es una de las pruebas necesarias para formar parte del Clan, Está justo al norte del 
Bazar Muthtu, y tiene una señal verde en su puerta. Examina la señal y aparecerá 
el mensaje: “27? (¿De qué será este cartel?)”. Habla con el bangaa enigmático que 
merodea por los alrededores y pídele que te deje entrar, Una vez en su interior, 
descubrirás una fabulosa sociedad secreta: el Clan Centurio. Si te unes al Clan, 
comenzará una serie de eventos y retos adicionales tremendamente provechosos 
que se prolongarán hasta el final del juego. Para comenzar, sube las escaleras y habla 
con el pulcro moguri que contempla sus dominios junto a la barandilla, Se llama 
Montblanc, y es el reputado fundador y líder del Clan Centurio. 


Montblanc te informará de que la Tienda del Clan ha abierto sus puertas en 

el Bazar Muthru. Al comienzo solo podrás comprar pociones en ella, pero 
más adelante encontrarás objetos mucho más raros; la calidad de estos objetos 
dependerá de tu rango Centurio. Vuelve a hablar con Montblanc para que te 
obsequie con 3 pociones como premio por unirte al Clan Centurio. Te dará un 


obsequio cada vez que consigas un nuevo rango Centurio. Tu rango Centurio 


y tus puntos Centurio se muestran en la esquina inferior derecha de la pantalla 

de guardado. Para subir de rango, tendrás que ganar puntos Centurio al derrotar 

a escorias y monstruos normales. Conviene que visites a Montblanc con frecuencia, 
especialmente después de conseguir un nuevo rango Centurio, ya que es muy 
posible que te dé un premio por ello, También puede que te premie cuando 
consigas otras hazañas como derrotar a algunos jefes o conseguir un número 


determinado de licencias de esper. 


Montblanc también puede ofrecerte misiones exclusivas del diario del cazador que 
no aparecerán en los tablones de anuncios normales. Si hablas con otros miembros 
del Clan Centurio del interior de la sede (sobre todo con Makkenrou) te ofrecerán 
consejos prácticos para encontrar o para vencer a la escoria que andas buscando, 

También descubrirás que a medida que aumente tu rango Centurio, los miembros 


del Clan te mostrarán más respeto. Al principio no se tomarán muy en serio tus 
habilidades como cazador, así que no hables con ellos si te ofendes con facilidad. 
A partir de la página 326 del capítulo Extras encontrarás más información sobre 
el Clan Centurio y todas sus recompensas. En este recorrido también encontrarás 
numerosas pistas sobre cacerías individuales y otras misiones relacionadas con 


este Clan. 


PINAL FANTASY MI 
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"DESIERTO DE DALMASCA ESTE =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 1 


| RECORRIDO 


+2] DESIERTO DE 
DALMASCA ESTE 


fugio del desierto | 


Brillo misteriosol 


Trampa desgarradora 


SN) Mogumapas 


ENEMIGOS 


001-A Minicactus | 3-3, 3-6, 3-10 


0018 | 
00m. | 1 
003-A 
0038 | Lobo líder 
004 Clisosaurio 
005 | Cocatriz 3-1,3-3, 3-4, 3-6 
007 | Águila 3-10,311 
0328 | Bichito 36 
065-D | Chocobo marrón | 3-10 
| Lobo warg 3-10,3-11 
1138 Warg líder | 3-10, 3-11 
m | Dicotaitas 3-11 : 
PA Tomate perdido 3-1 
216 Cactus Moral 33 
O : 


Energúmeno 


1 el - l +1: Tra el desfile del señor Cónsul 
| spantajo 3-11 E lave de Balheim 
| ES | == +3: Tras completar el reto adicional “El caso del cactus desaparecido” 


Nejbet 34 


Luchador bangaa 
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COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


| Contenido |. Si objeto 
Ref. Apari 6 


6 Guiles 
N" mapa Guiles Objeto —m $0% 50% 


máx. 
| 160 
-Colirio | 160 


1 [31 | 70% | 60% Poción | Ultrapoción 
PE 70% 60%. | 40% 50 Poción 


3 31 60% | 40% | so Poción Poción 170 
4 31 | 70% | 60% | 40% | so Poción | _Poción | vo 
5 | 3-1. | 70% | 60% | 40% | 120 Poción [ Ultrapoción 430 
6 [31 [70% | 600 | 40% | 45 | Poción | Amtídoto | 155 
7 [31 | 70% | 90% [| 10% | 80 | Poción | Antídoto | 200 
8 |31| 70% | 60% | 40% | 45 | Poción | Eseudele | 155 
9 32 | 70% | 60% | 40% 15 TT Poción | Poción | 30 
10 [32 | 70% | 60% | 40% | 15 |Poción | —Poción | 30 


| Poción Poción 30 


11 [3-2 | 70% | 60% | 40% 15 


12 [33 | 67% | 60% | 40% 90 | Poción | Ultrapoción 500 


RECORRIDO N2 4 : 
f 13 133 | 67% 40% | 60% UN | Poción Her 500 


Pop . Poción | Hierbadeleco | 800 
Corre hacia el nordeste y lucha contra todos los monstruos que te encuentres. A F 15 
Poción | Guijo de Aero | 500 
| | 
[El Derrota al tomate perdido, que está botando arriba y abajo junto a un árbol | Poción | Cola de Fénix | 500 
con flores rosas. Dardos cebolla | 500 
| é 400 
El Trasla película, vuelve a Rabanasta. = 
| 7 


| Poción Balascmballa | 200 


Si objeto 


90% 


| Bola de hemumbre | 


| Boladehemmanbre 
| oladehemnbre 
Bola deherumbre | 
| Bola de herrambre | 
Y Bola dehemambre | 
T 
| 


Bola de hemumbre | 
| Bola de hemumbre | 
| Bola de herrambre 
| Bola de herrumbre 


| Bold hemumbre 


Bola de hemumbre 
Bola de hemrumbr | 


! 
Bola de herrumbre | 


Bola de hernambre | Ultradier 


| Bola de herrumbre 
Bola de herrumbre 
[ Bola de herrumbre L 


| Bola de herrumbre 


| Boladeherrambre 


| Poción | Agujadeoro | 200 |Boladehermambre Guiode Pis | 


Éter 


Éter 

Éter 

Érer 
Ultrapoción 
Ditrapoción 


Ultrapoción 


Ultrapoción 
ter 
Éter 

Ultrapoción 

Ultraéter 
Elixir 


Ultradter | 


Ultraéter 


dr 


Ultraéter 


Poción | Ultrapoción | 180 |Boladehemumbre — Ultradter 
Poción | Vara] 250 |Boladehermmbre Elixir 
Poción Éler | 250. |Boladehemumbe | Ultadir | 
40% | 60% | 70 | Poción 180. | Boladehemumbre | Ultradr 
| 620. |Botadehemumbre | — Elixir 
¡eo Aerepiale| ] 
390  |Boladeherrumbre | Ultraéter 


390 


20% 80% | 200 


dl 20% 80% 200 
20% | 80% 


20% | 80% 200 | Poción y 1.000 


20% | 80% 200 


Poción 


Sirio 


20% | 80% | 200 | Poción | Ultrapoción 


| 80% | 200 | Poción 


| 80% 


80% 200 | Poción la 1.000 


Efecto 


46 [3-11 | 75% | 20% | 80% | 200 | Poción | Vesubio | 1000 
75% | 20% | 80% | 200 | Poción Éter 


Brazalete 
Gorjal de hierro 1.500 


Equipar: Libra 


Provoca doble daño con Atacar en estado Agonía 


Guardabrazos 800 Reduce el daño físico en estado Agonía 


Anillo de turmalina | 300 | Inmunea; Toxis 


Guanteletes Aumenta las probabilidades de bloquear con un escudo 


1.000 


6 | 20% | 80% Í _Poción Ultrapoción 1.000 
80% 
80% Poción de tela 
80% | 200 | Poción 


Bol de hemmbre l 
[demana 


Bola de herrumbre 


la de herrambre 


| Bola de herrambre 


| Bola de herrumbre 


| Bolade herambre 


Bola de herrumbre 


390 | Boladehemumbre | | 

390 | Boladehemambre Uh 
1390 | Boadebemambre | Ultra 
deleco | 180. [Boldebemumbre — Elie | 


| H | 
US 1000. |toladefirambre  PocónX 


Poción X 


Poción X | 


Ultraéter 


Elixir 


| Poción Éter | 1000 |Boladehemambre | PociónX | 
20 ¿ e] z] 
1.000 | Boladehlermambre | Ultadier | 


Í 
| 
1.000. |Boladeherrumbre — Elixir | 


|_ 1.000. | Botehemumbre | PociónX | 
200 | Poción | Éter | 1000 |Boladehemmbre | PociónX | 


Elixir 


Ultraéter 


| 1,000. | Bolade herambre | Ultader 
% | 20% | 80% | 200 | Poción Éter | 1000 | Boladehesrambre | Elixir 


Poción 
Antídoto 
Colirio 


Cola de Fénix 


18.000 | Ataque +110, bloqueo +6 


20.000 | Se obtienen objetos mejores de los cofres, las tinajas, etc. 


fatal que le traerá consecuencias funestas... 


de 


Ve hacia el norte. Si necesitas entrenarte un poco, te encontrarás con varios 
¡lobos merodeando por la zona. Solo te causarán daños mínimos, y para acabar con 

|- ellos no necesitarás más de tres golpes. Aunque no necesites practicar, no está de más 
dE liquidarlos para que no se entrometan durante tu batalla contra la escoria. 


Tras mejorar tus habilidades de batalla, presta atención al árbol de hojas rosadas que 
aflora en la zona rocosa del centro de la región en la que te encuentras: es conocido 
como la Colina Escalonada. Seguro que te llama la atención la figura roja y saltarina 
que está al lado del árbol; en el minimapa aparece señalada por un gran punto rojo con 
el centro naranja. Tu enemigo no conoce el significado de la palabra “sigilo”, un error 


PINAL FANTASY. XI 


TOMATADA EN EL DESIERTO: EL TOMATE PERDIDO 


PS 


REGLAS PA 


TÁCTICAS 


3 $ | PERSONES 
Esta escoria saltarina no puede ser más sencilla A > E E ? INVENTARIO 

de derrotar. No tienes más que atizarle con tu espada hasta scuJar REGISTRO DE ENEMIGOS 
que salte por el risco. Síguele para continuar la batalla. 3| RECORRIDO 


Cuando a esta criatura solo le quede un 40% de VIT usará 
su ataque Llamarada (fig. 1). Es más potente que sus otras 
embestidas; si es preciso, cúrate antes de que lo ejecute. 
Tras derrotar a esta marca se mostrará el mensaje “Tomate 
perdido cazado”. Obtendrás unos lirios de Galbana. No 
olvides volver a la Taberna Oasis para hablarle de tu triunfo 
4 Tomaj cuando las puertas vuelvan a abrirse; te premiará 
con un botín de 300 guiles, 2 pociones y una teleportita. 
Además, en el tablón de anuncios aparecerá al menos otro 
cartel de cacería (esta vez para Texter y puede que también 
para el cactus floral) una vez que hayas acabado con el 
tomate perdido, pero te recomendamos que esperes un 


MISS 


poco antes de volver a participar en una cacería de escorias. Consulta la página 192 
para saber más sobre tu próxima cacería. 


ape + 


Vuelve a Rabanasta. Lucha contra todas las criaturas que te topes en tu camino, 


pero evita a los enemigos más fuertes, en especial al clisosaurio que hay en esta zona: con extenso desafío adicional, que se prolonga durante buena parte del juego, Lo curioso 


FORTALEZA DE NALBINA 
DANAST 


ERTO DE 
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PRADERA DE 612 
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RABANASTA 
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' 
| 


tu nivel actual te resultará muy difícil vencerlo. Recuerda que en esta fase de tu aventura 
eres bastante débil, y que no cuentas con nadie que te ayude. 


] AE 


Calibrar a los enemigos 

0 Cuando apuntes a uno de los habitantes del desierto, verás que algunos tienen barras 
de VIT rojas bajo sus nombres, mientras que otros tienen barras verdes. Estos últimos 

— son'seres dóciles; no te atacarán si no les atacas primero. En este grupo se incluyen 
los amables minicactus que vagan sin rumbo fijo bajo el sol o el clisosaurio que 
merodea en una zona más avanzada del área. Estos monstruos no suelen representar 
una amenaza a no ser que les ataques, con una notable excepción: los entes, que 


pueden pasar de la indiferencia a una hostilidad mortal si usas hechizos cerca de ellos. 


Por suerte, de momento no vas a encontrarte con ninguno. Ten en cuenta que el 


comando Robar también puede ser considerado como un acto de agresión por algunos 


de estos monstruos “neutrales”... si es que los pillas despiertos. 


O Si dudas en atacar a un enemigo en concreto, conviene que actives el estado alterado 
Libra en uno de tus personajes activos. Esto te revelará información muy detallada 
de muchos de los blancos, como su VIT actual y máxima, su nivel y sus puntos débiles. 
Libra también juega otro papel fundamental: te descubre las trampas escondidas. 
Puedes caerte en una trampa en el momento más inoportuno (por ejemplo, justo 
después de haber derrotado a un jefe tras una larga batalla y antes de encontrar un 
cristal de la memoria), así que es buena idea tener Libra activado permanentemente. 
Para ello, equipa a uno de los miembros activos del grupo con el accesorio brazalete 
(no funcionará si lo equipas en uno de los miembros de relevo) o haz que uno de 
los miembros activos use regularmente la técnica Libra. No olvides que esta técnica 
solo dura un tiempo determinado, al contrario que el accesorio. Presta atención al 
icono Libra que aparecerá sobre la cabeza del personaje y reactiva el efecto cuando 
desaparezca. Más adelante podrás asignar esta tarea a un gambit automático. 


Incluso si no tienes Libra activado, puedes hacer una estimación aproximada de 
si estás listo para enfrentarte a un enemigo en concreto; solo tienes que fijarte en 
el color de su nombre en la ventana de información. Si el nombre está en azul, 
podrás derrotarle con facilidad; si está en amarillo, será más complicado vencer 
a dicho enemigo, pero aún así podrás vencerlo, y si está en rojo, el enemigo será 
demasiado fuerte para enfrentarte a él en ese momento; mejor déjalo tranquilo. 


es que la cacería del tomate perdido no es un reto adicional en sí mismo, ya que 
tienes que vencerlo para avanzar en la aventura (y por ello aparece en el recorrido 
normal), si bien funciona exactamente igual que el resto de cacerías que te 
encontrarás más adelante. 


Revisa el tablón de anuncios que está dentro de la Taberna Oasis para enterarte 

de las cacerías disponibles. Cuando visites nuevas ciudades, encontrarás tablones 

de anuncios en otros mesones o tiendas, o en carteles en zonas públicas. Todos 

los tablones de anuncios incluyen a las mismas escorias, sin importar el lugar en 

el que te encuentres. El momento en el que aparezca el cartel dependerá del 
momento de la aventura en el que estés, así como de tu rango Centurio (consulta la 
página 186 para obtener más información sobre los rangos Centurios). Cuando 
veas un cartel marcado como “En curso" en el tablón de anuncios selecciónalo para 
leer su información: la clase (la dificultad de la criatura) y el solicitante (la persona 
que puso el cartel). Por mucho que te apetezca acometer tu nueva tarea, tampoco 
puedes ir directamente a buscar a la escoria en cuestión. Primero tendrás que hablar 
con el solicitante y aceptar encargarte de la cacería. El paradero del solicitante que 
ha puesto el cartel aparecerá en el mapa de zona cuando accedas a reunirte con él. 
Cuando hables con el solicitante, tendrás la opción de aceptar o rechazar la cacería. 
Si aceptas, el solicitante te dará más datos sobre la ubicación de la escoria. No tienes 


por qué ir a por la escoria en ese momento; siempre podrás hacerlo más tarde. 


Al principio, las escorias son muy fáciles de localizar; pero a medida que avance 
iles, 


Cuando hayas encontrado y derrotado a tu presa, vuelve a reunirte con el solicitante 


la aventura tendrás que cumplir varios requisitos para encontrar a las más d 


para recibir un botín. En ocasiones podrás incluso comenzar otro desafío adicional 
simplemente con informar de la finalización de una cacería a un solicitante, En la 
sección Diario del cazador de tus fieles Notas del Clan encontrarás información 


de utilidad sobre las cacerías en curso y las anteriores. En lo que se refiere a este 


recorrido, la información sobre la cacería aparecerá en el momento que consideremos 


idóneo para que venzas a la escoria en cuestión, y no en el momento en el que la cacería 


pase a estar disponible. En el capítulo Extras encontrarás una tabla exhaustiva con 


todas las cacerías, incluyendo el momento en el que cada solicitante ponga un anuncio, 


Con la excepción de la primera cacería del tomate perdido, el resto de las cacerías 
son opcionales, pero hay muchas buenas razones para que participes en este extenso 
reto adicional, Una de las principales ventajas es que recibirás un botín cuando 
informes de tu victoria al solicitante; también podrás ganar muchos puntos de 
licencia. De hecho, si durante las primeras horas del juego te cuesta avanzar, es 
buena idea localizar a todas las escorias que puedas para aumentar de forma 
considerable tu total de puntos de licencia y para conseguir otras recompensas de 
gran valor. Para informarte de todo lo relativo a este reto adicional, pasa a la página 


222 del capítulo Extras. 
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1990 


LEvENDAS 


MITO Mercader ambulante 


Mercader ambulante 


particular 


Casa de Dalan 


=BARRIO BAJO =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 1 


RECORRIDO NS 5 


ES Habla con Kytes, que está cerca de la Puerta Este de Rabanasta, que permanece 


| Zona Norte del Barrio Bajo | Cerrada. 


+1: Desde que recibes lapiedra del creciente 


hasta que visitas el Palacio de Rabanasta 
*2: Tras derrotar a la escoria Caronte 


Tipo Nombre 
Jet Poción | 70 
jul Antídoto 50 


Tipo Nombre 
Poción 


Colirio 


VIT +370, entereza +4 
16.000. rquipar: Revitalia 
| y 


6. 


VIT +800, 


600 | Inmunea: Inmó 


| Entereza +8 
150 amunez Inútil 


Amuleto deoro | 4500 


Cinturón negro 


Efecto 


[El Sube tas escaleras de la esquina nordeste del Distrito Norte para llegar a Barrio Bajo. 
El Habla con Dalan en su casa, en la Zona Sur. 


El ve a a Puerta Sur y sal a la Pradera de Giza. 


ARES 


Mapa en detalle de Rabanasta en la página 182, 


COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Normal 


Brazal de diamantes activado 


Contenido Si objeto y 
50% áx. 90% 10% 


Bola de herrumbre | 


Si objeto 
Rel. A 4 


Éter 


Bola de herumbre | Ultsapoción 


Boladeherrumbre | Éter 


Bola de herrambre | 


Bola de herrumbre | 


jón | Antídoto | 150. |Boladehemumbre: 


Bola de herrambre | 


y 
8 


oción | Colirio 200 


Poción 


Obtienes el doble de puntos de licencia 


A As 


19D. 


PINA 


A +3 $ 
Al Habla con Kytes, que está cerca de la Puerta Este cerrada, para que se active Tu siguiente destino es la Pradera de Giza, así que dirígete hacia la derecha tras 


una larga secuencia. 


ES < 
Bl Con el fin de encontrar una forma de colarte en el Palacio, Penelo te 


recomienda que hables con el Viejo Dalan, que vive en Barrio Bajo. Primero tienes que 
encontrar las escaleras que llevan a Barrio Bajo. Verás que están claramente marcadas 
en el mapa de zona, y además las tienes frente a ti cuando la secuencia termina. 


< 


Dirígete hacia el sur cruzando la Zona Norte para llegar a la Zona Sur; allí 
encontrarás la casa de Dalan. Habla con el anciano para que te sugiera una forma de 
colarte en el Palacio. 


(ESTACIÓN SECA) 


salir de la casa de Dalan hasta que llegues a la Puerta Sur, en la que encontrarás tu primer 
cristal transportador. Habla con el soldado imperial que está haciendo guardia para 

conocer mejor los poderes de estos cristales de color ámbar: se diferencian de los cristales 44 
de la memoria azules en que, además de servirte para guardar la partida, también pueden 
teletransportarte a cualquier otro cristal transportador que hayas visitado previamente, 

siempre que tengas una teleportita en tu poder. Dirígete a la puerta abierta para llegar a la 
Pradera de Giza. 


Tinaja de la pica de poder (1) 

¿Ves esa inocente tinaja del tesoro que está justo enfrente de la residencia de Dalan 
(párrafo C)? Ábrela si quieres, pero si pretendes hacerte con la poderosa pica de poder 
en una fase posterior del juego, deberías dejar tranquilo este contenedor de momento. 
Es la primera de las cuatro tinajas del tesoro que NO debes abrir si quieres obtener 

el arma más potente de Final Fantasy XI. En el recorrido te avisaremos dónde están 

las demás tinajas cuando llegues a ese punto concreto de la aventura. 


NIVEL RECOMENDADO: NV 3 


RECORRIDO NÍ 6 


E Cruza las llanuras en dirección al sur y entra en el Poblado Nómada; habla con 
Majhura, que está debajo del cuarzo negro, y selecciona escuchar su propuesta. 


[E cuando Penelo se una a vosotros, sal del pueblo y aprende a dar órdenes 
4 tu grupo y a usar los gambits. 


El Dirígete al sur, lucha contra todos los enemigos que encuentres hasta llegar 
al Campo de las Estrellas y luego ve hacia al este y entra en Cristal Joven. 


El Habla con Jinn, cerca del cristal de la memoria; cuéntale qué haces allí; 
recibe la umbricita. 


El Sube la umbricita a cada uno de los cuarzos iridiscentes que Jinn ha marcado 
en el mapa para ir llenando gradualmente la barra de energía; con tres 
cristales te bastará para convertir la umbricita en una heliocita. Cuando lo 
hayas logrado, vuelve 4 Rabanasta. 


Nómada > 


Mapa en detalle de Pradera de Giza en la página 192. 


Dirígete al sur desde Rabanasta por el Camino Real, hacia el Poblado 
Nómada, que aparecerá marcado en el mapa de zona. 


Tras entrar en el Poblado Nómada, te encontrarás con el primero de sus habitantes: 
Un mogumapas, Natts, que te venderá un mapa de la Pradera de Giza por 30 guiles. 
Durante tu viaje te encontrarás a muchos colegas de Natts vendiendo mapas. Suele ser 


ES 


buena idea comprárselos si te los puedes permitir. Pero tampoco te pases todo 
el día charlando con los moguris: tienes cosas que hacer, así que habla con la 
nómada que se encuentra junto al cuarzo negro que está detrás de Natts (fig. 1). 
Es Majhura, la mujer que estabas buscando. Dile que quieres escuchar su oferta 
y te pedirá que encuentres a Jinn, un niño perdido al que han visto merodeando 
al sur del poblado. 


LFANTASTAN 


(es 


RECORRIDO 
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EA us del Guerrero ] 
» nad: 7 ENEMIGOS 


Hiena líder 
liz | 41,43,46,48 | 
Sleipnir | 48 
Vipérea | 47 E 
Licántropo 
Oso búho 
Esclavo 
Minitriz 
Avestriz 
Nazalnir 


Conejo 


LEYENDAS 
3 Agile | 
e Mogumapas 


Cuarzo negro 


Poblado Nóm: 


Campo de las Estrellas ] E a 


PR orita Sur del Río Gia) 


| , » RETO ADICIONAL 2: 
| e CACERÍA DE TEXTER (EL LOBO DE LAS ARENAS) 


No tendrás que ir muy lejos para encontrar al solicitante de esta cacería: Gatsly está sentado en el suelo, a la 


y 


20-1 derecha del tablón de anuncios de la Taberna Oasis. Lleva allí desde que derroraste al tomate perdido. Pero era 


mejor esperar a este momento en el que cuentas.con la ayuda de Penelo, La escoria se encuentra en el Desierto 
de Dalmasca Oeste, que está al sur de la Puerta Oeste de Rabanasta. Esta batalla es mucho más dura que la de 
la anterior escoria, más que nada porque Texter está respaldado por varios lobos. Encárgate primero de ellos, 

y luego concéntrate en la escoria. Con Penelo de tu parte, no tardarás mucho en reducir al 50% la VIT de Texter, 
momento en el que invocará a un lobo. Acaba con este secuaz antes de liquidar a tu objetivo principal. Vuelve 
con Gatsly para recibir un botín de 500 guiles, un cubrecabeza y una teleportita. Gatsly también te rogará que 
pases por su puesto del Bazar Muthru, en el que te premiará incluyendo un objeto en la sección Gangas de 
todas las tiendas: un antiguo manuscrito, que mejorará el tipo de los objetos que soltarán determinados 
monstruos. Desafortunadamente, el libro es muy caro (18.000 guiles) y sus beneficios tampoco compensan 


una inversión tan desorbitada en esta fase inicial del juego. 


| clase:r | Solicitante: Gatsly 


nturio: Cazabi 


s o superior 
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COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


Contenido Si objeto Si objeto 


Guiles Objeto 90% 
| a El E ión | - | Boludehemumb 

4 Bola de herumbre 

| Bola de herrambre 
Bola de herambre | 
| Botade hemumbre 
| Bolade hemumbre 
Bola de hemumbre 


Guili 


ción 10% 


ca 
r 


| l rapoción 
| Ultrapoción 
Ultrapoción 


[ Poción | 
_Poció 


_ Poción 
Antídoto 
Antídoto 


| Poción | 


Poción | Colirio 
[ Poción | Colirio | [ 
| | Poción | Éler | Bola de herambre | U 
il | [30% | Poción | Panacea | | Boladehemumbre | Ultrapoción 
[70% [3001750 —| Poción | Poción | —250 | Boladeherambre | Ultrapoción 
100% | 100% | 100 | 350 | > loss 
a 30% | 70% [eco Poción | Éler | 50000 | Boldebemambre | Úter 
50% | 50% | 40 | Poción [Guijode Sombra| 50 | Boladeherumbre | Ultrapoción 
p 50% | 50% | 80 | 'Poción |  Antídoto 300 | Boladehemumbre Éter 
Y 50% | 80 | Poción 1 300 | Boladehemumbre | 
. 65% | 320 | Poción [Espadadineha | 600 | Boladehemumbre | 
30% | 50 | Poción [Camisadealgodón: 500 | Boladehemumbre 
1 65% | 70 | Poción | Colirio | 500 | Boladehemumbre | 
, [65% [100 | | Poción 1200 | Boladehemumbre | Ultrapoción | 
se] 55% | so | Ultrapoción | 200 | Boladehemumbre | Ultraéter 
4 6 1 55% | 80 [Ultrapoción — Éter 200 | Boladeherumbre | Ultraéter 
a 55% | 50 | Poción | Poción 190 | Boladehemambre | É 
5 55% | 50 hood Colmillo | ¡99 | Bojadetemmbre | Ultrapoció 
| Poción | Poción 200 | Boladeherumbre 
4 Poción | Poción 190 | Boladehemumbre | 
d 30% | Poción | Colirio 290 | Boladehemumbre | 
¡Ú SEZ: | E Esaudee | Colirio Bola de herrambre | 


Ataque +15, bloqueo +5 


Ataque +14, bloqueo +5 
VIT +25 


Ajorca de Oluaquea | 


250 


500 Equipar:Libra 


7 Tras tu charla con Majhura, Penelo aparecerá para unirse al grupo. Habla con 
lajoven nómada Carmina para enterarte de que han visto recientemente a Jinn en Cristal 

Joven, Toma la salida oeste del pueblo. Penelo te dará 3 pociones y dos colas de fénix. 

También te hablará de los viajes en grupo, de cómo dar órdenes a los miembros del 

grupo; además te resumirá brevemente el sistema de gambits. Los gambits son 

hisicamente instrucciones que puedes ajustar para determinar el comportamiento de los 

miembros del grupo, Para saber todo sobre los gambits, consulta las páginas de 52 4 57. 

nus el tutorial de Penelo, podrás cambiar a los líderes del grupo (pulsa los botones de 

dirección hacia arriba y hacia abajo cuando el menú de batalla no esté abierto) yla 

opción Gambits se añadirá al menú de batalla. 


ES 


FINAL FANTASY XI 


4 


Cruza el puente de piedra y dirígete hacia el sur de las Colinas de Toom, 
eliminando todas las criaturas que encuentres a tu paso para ganar PL y EXP. Entra 
en el Campo de las Estrellas y luego avanza hacia el este para llegar a Cristal Joven. 


1] Encontrarás a Jinn sentado bajo un cuarzo negro que está junto a un cristal de 


la memoria. Habla con él y cuando te pregunte, explícale por qué estás allí. Te dará una FORTALEZA DEMALDINA 
umbricita, que tendrás que convertir en una heliocita. Después tendrás que encontrar los MABANAST 
cuatro Cuarzos negros que están en la pradera. Jinn los ha marcado en tu mapa de zona 
con símbolos “!”, y también podrás detectar su brillo desde la distancia si miras a tu 
alrededor. 


| 


e PALACIO 
Acércate al primer cuarzo negro brillante y muestra la umbricita cuando te ba 
lo pidan (fig. 2). La barra de energía de la esquina superior derecha de la pantalla 
aumentará. Sigue el mismo procedimiento con el resto de cuarzos negros. Puede que 
tengas suerte y que solo tengas que encontrar tres cuarzos en total, o puede que tengas 
que encontrar un cuarto para llenar la barra. Sabrás si has reunido energía suficiente 


cuando la barra se llene por completo y la umbricita se convierta en una heliocita. Tras 
esto, te reunirás automáticamente con Jinn para acompañarle de vuelta al Poblado 
Nómada, en el que Majhura te premiará con 50 guiles, 2 pociones y 2 teleportitas. 
Después podrás volver a Rabanasta, pero antes puede que quieras encargarte de una ] 
cacería con la ayuda de Penelo. 


La fauna de Giza 

O En las llanuras desiertas te encontrarás con toda clase de flora y de fauna interesante. 
Dóciles en algunos casos, como los preciosos y blanditos conejos de Giza; Otros son 
más peligrosos, como las hienas. Es un buen lugar para practicar tus habilidades de 
lucha, ya que las hienas tienen un ataque muy bajo y pueden derrotarse con una 
facilidad pasmosa. Aunque te tiente ir directamente hacia tu destino, te resultará mucho 
más fácil avanzar en fases posteriores del juego si coges la costumbre de subir de nivel 
de vez en cuando. En muchas ocasiones el área que tienes que atravesar está pensada 
específicamente para que te prepares para los monstruos y los desafíos que encontrarás 
dentro de la mazmorra. Por tanto conviene siempre que luches todo lo que puedas en 
cada área y no te limites a recorrerla mientras evitas los combates. Aunque todo 
depende de tu forma favorita de jugar, claro está. Algunos preferirán correr hacia su 
destino sin pararse a luchar, guardar la partida y luego volver para subir de nivel tras 
comprobar el tipo de desafíos y de tribulaciones que le esperan en la mazmorra. 


O Mientras te diriges hacia Jinn, procura no encontrarte con ningún oso búho, ya que 
son mucho más poderosos que cualquiera de los enemigos con los que has luchado 
hasta ahora. Si dos o tres te rodean, te habrás metido en un buen lío. Suelen usar 
Coraza para aumentar su resistencia física, y su ataque Bofetada puede resultar 
extremamente devastador. Es mejor enfrentarte a ellos de uno en uno, pero cuidado: 
sus amigos se apuntarán a la batalla rápidamente si uno de los suyos está en peligro. 
Si te encuentras con un esclavo, no te preocupes: su aspecto impone respeto pero en 
realidad son muy lentos y no te costará demasiado acabar con ellos. También puede 
que divises un par de licántropos, pero tienes que evitarlos a toda costa, Tienen un 
índice de defensa muy alto, y pueden eliminar a un personaje de un solo golpe si no 
tienes cuidado. Recuerda el sabio consejo de Basch: no tienes por qué luchar en todas UNAS DE.CEROD 
las batallas. 
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RECORRIDO N£€ 7 


ES vuelve a casa de Dalan y dale la heliocita; recibirás la piedra del creciente. 


ca Dirígete al Depósito n? 5 y habla con Kytes; entra en los Acueductos 
de Garamsais. 


Le 


- Vuelve a la casa de Dalan por la Puerta Sur. Penelo abandonará el grupo antes 
de que puedas hablar con el anciano, así que tendrás que volver a luchar solo. Muéstrale 
la piedra a Dalan para que éste te talle una piedra del creciente que podrás usar para 
colarte en el Palacio. 


Tras presenciar una secuencia, dirígete al Depósito n* 5 de la Zona Norte para 
reunirte con Kytes. Te hará unos regalos útiles: 2 pociones y 4 colirios. Cruza la puerta que 
te abrirá y entra en los acueductos, pero procura estar convenientemente preparado antes 
de aventurarte en las entrañas de la ciudad. Ahí abajo las cosas son complicadas; puede 
que sea la prueba más dura que te hayas encontrado hasta la fecha. Cerca de la entrada 
hay un mercader ambulante que te abastecerá de pociones y antídotos; los últimos te 
resultarán de gran utilidad en la batalla contra el jefe que te espera... 


RECORRIDO NY 8 


| 
| [as] Dirígete al Acueducto Auxiliar Norte, por medio de la Esclusa Norte. 


[El Encuentra el tramo de las escaleras que te llevarán al Palacio; entre las 
opciones que aparezcan, elige subir las escaleras. 


Acueducto Auxi 
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">RABANASTA=- 


NIVEL- RECOMENDADO: NV-3 


Mapa en detalle de Rabanasta enla página IR 


“SACUEDUCTOS=" 
DE GARAMSAIS 


NIVEL RECOMENDADO: NV 4 


+1: Solo podrás pasar por aquí hasta que visites el 


+2: Solo podrás pasar por aquí na vez 


3 + 
ES ¡Ah, qué delicia volver a los acueductos plagados de ratas! Y las buenas noticias 


no acaban aquí. tus amigas peludas vienen acompañadas de unos colegas mucho más 
peligrosos y agresivos. Hay un cristal de la memoria muy cerca de la entrada; úsalo porque 
vas a tardar bastante en volver a ver la luz del día. Aprovéchate de sus poderes curativos 
para luchar contra los enemigos más cercanos y luego vuelve cada vez que necesites 
recuperar tu VIT. Ésta es una buena forma de adquirir algo de experiencia sin correr 
demasiados riesgos. 


Cuando estés listo para avanzar, dirígete hacia el norte para llegar al Acueducto Auxiliar 
Norte atravesando el Acueducto Auxiliar Sur. 


4 < 


Ve al oeste y llegarás al tramo de escaleras que conduce al Palacio Real. Cuando 
aparezca la opción, elige subir las escaleras para que comience una secuencia. 


la fauna del acueducto 

Las ratas pueden ser bastante fáciles de liquidar, pero si dos o tres te arrinconan en un 
túnel estrecho pueden hacerte mucho daño. Elige tus batallas con cuidado, y más teniendo 
en cuenta que Penelo ya no está contigo. También te encontrarás con la amenaza voladora 
del yugul por primera vez. Estas criaturas son muy persistentes, y volarán en tu busca 
incluso si huyes. No te enfrentes a una mientras tengas una manada de ratas royéndote los 
pies (fig. 1). 


El Entra en la Bodega Principal. 


E Cuando llegues al fondo de la Bodega Principal, acércate al guarda que está 
al final de las escaleras; habla con el sirviente del palacio que está cerca; llama 
al guarda y síguele escaleras arriba. 


El Entra en las Salas Inferiores y ábrete paso por ellos mientras evitas a los 
guardas; usa la piedra de creciente en el emblema del león para que se 
muestre el Pasaje Secreto; entra en el pasadizo por la esquina nordeste 
de la habitación. 


| El pulsa el interruptor que está al final del pasillo; examina la “pared 
sospechosa”. 


E Huye por las Escaleras a los Jardines. 


Examina la tinaja ornamental verde para obtener el mapa del Palacio de Rabana 
yluego cruza las puertas para llegar a la Bodega Principal. Habla con la sirvienta del 
palacio que está cerca de la puerta. Te dirá que te vayas y la esperes junto a las escaleras si 
has venido a ayudar en la fiesta, Dirígete al fondo de la Bodega Principal. Mientras estés allí, 
puedes reunir información sobre el rompecabezas del piso de arriba si hablas con los 
sirvientes del palacio, 


'linaja de la pica de poder (2) 

¿De camino hasta el fondo de la Bodega Principal (párrafo A), puedes buscar tesoros en 
lastinajas, pero procura no abrir la tinaja de la esquina sureste si quieres recibir la pica 
de poder en una fase más avanzada del juego. Ésta es la segunda de las cuatro tinajas que 

NO debes abrir. 


COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Normal 


Contenido 
Rel. Apari- Guiles 
ción Guiles Objeto máx. 50% 50% 


Si objeto 


1 63 Poción 
Re | Amtídoto 
Ea ón | Poción 

4163 Éler 

5163 2 | Antídoto | 

les ls poción | 
É ñ | 6-4 | 65% | 45% | 55% [ 40 


Cola de Fénix | 
64 | 65% | 45% | 55% | 40 | Ultrapoción | Éter 


8 
9 [6-4 | 65% | 45% | 55% 40 | ColadeFénix | Poción 


10 | 6-4 | 65% | 30% | 70% | 75  [Bastóndemble: — Poción 
| 11 | 6-4 | 65% | 45% | 55% | 80  [Matamagos! Matamagos | 
12 | 64 | 65% | 65% | 35% 80 Poción |  Poción 


FINAL FANTASY XI 


Brazal de diamantes activado 


Guiles 
máx. 


300 
300 
300 
300 


Si objeto 


[Bola de herrumbre | Guijo de Lit | 
Bola de hemmumbre | Ult 


| Bola de herrambre | 


Bolade herrambre | Ult 


Bolade herumbre | 


Bola de herrumbre | Aguja de oro 
| z | 
Bola de herrumbre | Guijo de 


Ultraéter | 


'Tenue+ 


RECORRIDO 


ACUEDUCTOS 
DEGARAMSAIS 


COFRES DEL TESORO 
Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 
Contenido Si eto Si objeto 
Guiles A 


50% 50% A 90% 10% 


Blixir Elixir 
Pan 


2 do) Antídoto | Antídoto | - 
Ls 2 


| reparado) | Panigoea Panacea | 


EN 


cuatro tinajas que NO debes abrir (er página 199). 


173 | Salas Inferiores 


| 
| 


| 72 | Bodega Principal | 


+1: Tras usar la piedra del creciente en el emblema 
del león 
+2: Tras usarel intermuptor 


Cuando llegues al fondo, contempla la escena con los soldados imperiales que 
te dejarán claro que no permitirán que la “chusma del piso de abajo” se mezcle con los 
nobles de arriba, Acércate al soldado imperial que está al final de las escaleras, y te dirá 
que esperes sus órdenes. Cuando lo hagas, un sirviente cercano presenciará tu conversación 
con el guarda. Habla con él para descubrir su plan. Llama al soldado imperial pulsando 
(8). Cuando tu corpulento amigo te dé la señal, espera a que el soldado imperial esté cerca 
de tu nuevo compinche antes de seguirle escaleras arriba (fig. 1), o corre hacia la derecha 
ante las narices del soldado antes de que llegue el sirviente y esquívale. No te preocupes 

si te ve: tan solo volverá a decirte que esperes sus órdenes, por lo que tendrás que volver 
eintentarlo de nuevo. 


Ñ Palacio de Rabanasta 
dh Bodega Principal 


ES 


Cruza las puertas para llegar a las Salas Inferiores. En algún lugar de este 
opulento lugar encontrarás el emblema del que hablaba Dalan. Ahora es el momento 

de jugar al ratón y al gato con los soldados. No te preocupes si te atrapan: tan solo tendrás 
que volver a empezar, no te arrojarán a las mazmorras de Nalbina ni nada por el estilo. 
Básicamente, lo que tienes que hacer es atraer a los soldados desde dónde están para que 
puedas franquear su posición. El siguiente diagrama te muestra la ruta que deberías seguir. 


LEYENDAS 


Destino de Van. e | 
Soldado imperial | 
Lugares en los que Vaan tiene 
que gritar 

Emblema del halcón 
Emblema del león 


Avanza hasta la primera bifurcación (que está justo después de la baldosa con el emblema 
del halcón) y pulsa (8) para gritar y que los guardas te persigan. Date la vuelta y vuelve 

a recorrer el pasillo, gira hacia al sur y luego tuerce la esquina hacia el este. Gracias al 
minimapa sabrás cuándo los guardas (representados por puntos verdes) dejan de 
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perseguirte. Dirígete al este hasta el final del pasillo. Te toparás con un guarda en el pasillo 
que está enfrente, pero no te preocupes por él, no está tan cerca como para verte, Sigue 
hacia el norte y gira hacia el oeste por el pasillo. Párate a medio camino y llama al guarda 
que está al fondo para que comience a perseguirte, Vuelve inmediatamente al pasillo que va 
hacia el sur, en el que encontrarás el emblema del león a medio camino (fig. 2). Pulsa 69) 
para usar la piedra del creciente y que aparezca un pasadizo secreto en algún lugar de la 
cámara. Si te atrapan a partir de este punto, no tendrás que volver y reinsertar la piedra del 
creciente: “solamente” tendrás que volver a cruzar la posición de los guardas. Llama a los 
tres guardas para que te sigan. Corre de vuelta al pasillo del emblema del halcón (al sur). 
Llama a los dos guardas que están al final del pasillo para que te persigan y ponte a correr. 
Ve al sur, luego al oeste y por último al norte para llegar al pasillo principal, en el que ya no 
lebería quedar ningún guarda. Dirígete al hueco del noroeste en el que verás una luz tenue. 
Cuando se te pregunte “¿Entrar en el Pasaje Secreto?”, selecciona “Sí” para entrar. 


Recorre el Pasaje Secreto hasta el final y pulsa el interruptor de la pared 5 
izquierda: escucharás un clic. Gírate y examina la ornamentada “pared sospechosa” para 
ue comience una secuencia. Cuando termine recibirás la Magicita de la diosa y conocerás 
atus nuevos y carismáticos compañeros. 


Tras otra breve escena, sube por las Escaleras a los Jardines hasta llegar a la 
siguiente y espectacular escena, tras la que Balthier y Fran se unirán a tu grupo. 


RECORRIDO NL 10 


E Baja las escaleras y deja que Balthier te hable de los gambits. 
B Sigue por los acueductos. 


E Baja las escaleras que están poco después de un cristal de la memoria 
en la Sección de Control Este, en el sector sur de los acueductos para que 
comience una película; lucha contra cuatro soldados imperiales. 


El Habla con Amalia; escucha el discurso de Balthier sobre los miembros aliados 
del grupo. 


B Sigue avanzando hasta que llegues a la caverna amplia; derrota a los flanes. 


1 trama por los acueductos y sal por la puerta grande. 


El Acaba con el jefe. 


AE 


Baja por las escaleras y Balthier te dará más detalles sobre los gambits; en 
concreto, cómo configurarlos y la importancia de sus prioridades. En resumen: recuerda 
que un gambit se compone de un blanco y de una acción, y que cuanto más alto esté un 
módulo de gambit en la lista, más alta será su prioridad. Si quieres saber más cosas sobre 
los gambits, pasa a la página 52. 


Md 


PINAL FANTASY. XI 


se 


E 08] RECORRIDO 


28) PALACIO DE 
RABANASTA 
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COFRES DEL TESORO ENEMIGOS 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 
. 1 Contenido z Si objeto Si objeto 
Ref. Apari- Guiles 
N*- mapa; ción Gi Objeto: máx. 50% 50% MÁX. 90% 10% 
75%_| 30% 1 70% | 45 | Poción | Colirio | 300 | Boladehemumbre | Elixir | == 


Gran monarca 
_Galkimasera | 6-10,6-11a 


75%. | 30% | 7 | Poción | Poción | 300 | Boladehemumbe | Elixir 6:10 
75% | 30% | 70% | 7 apoción | o éter 6lta 
Ber —— Yaga | 66,67a 
Antídoto | | Flan | 69 
l mm Lagarto | 6-7, 6-10 
l Morga de cien Cola d el Mousse blanco | 6-10 
| 30% | Poción | Col NEON SE Ultros 69 
160% | a lade | Poción | 2.000 | Boladehemmbre | Boladehemmbr | Flamígero | 6-1 
|_50% | E Boladehemmbre| Éter | 100 | Botadehermbre | Boladebeumbre Soldado imperi | 68 


60% [Boladehemumbre| Poción | 1.500. | Boladehemumbre | Boladehemumbre 
0%. Boladehemumbre| ter | -  Eúmadurapulda | Boladelemmbe | 
so% | 0% | IBoladehemmbre| Éter [100 | Boladehermmbre | Boladehemmbr | 
60% | 40% | 100 [Botadlbemmbre[ Poción | 2.000. | Botadehemanbre | Boladehemmbre 


[100% | PIES 
% | 70% a HE z z . 
5% | 65% | ; a a LEYENDAS 


¡En ( > SÍ Control de nivel Q- 
E pa | A Trampa desintegradora 
Ultrapoción | Ultrapoción | - | 28 - e] E ar 
100 |boladbemunbre] Éter | 2.000 | Boladehemmbre | Bladebemambre | y: rra. des del señor Cónsul 
500 Poción | 100 | Boladehemunbre | Boladeherumbre | rar deco eb 

o qe IE era ; 
fter | 2:000 | Bola hermbre_| Bolado hemumbr | paros despues de scaparde os Túneles de Bali 
Éter - [Pampa Megalixir 5; Se cierra después de escapar de los Túneles de Balheim. 
z 100. | Boladeherumbre [enla debemande | 6: Ruta abierta tas escapar de los Túneles de Balhcim 
1:800 | Boladehemmbre | Bol dehemmbre | a Eo E 
1.500 | Bolade errambre | Boladebemmanbre 
100 | Boladehemmbre | Bole bermbre 
1.500. | Bolade hermbre | Boladehemanbre 
100 | Botadehemumbre | Bola dehemmbre 
Bola de herrambre 


70% | Poción 


30% | 30% | 


500 
40% | 100 


50% | 700 |Botadehemnbre 
e | 40% | 100 [Boladehemumbre 
40% | 600 |Boladeherumbre 
Bola de hermumbre 


, E 6 | Zona de Ajuste Este 


| 6-7a | Acueducto “11 


+ 0 


E ] 


1 


SN Sección de Control Este 


9174 


102 


(8) para examinarlos y escucha lo que opina Balthier al respecto. Sigue avanzando por los 
acueductos. Coge el mapa de los Acueductos de Garamsais de la tinaja que está a la 
izquierda (fig. 1) cuando entres en el pasadizo principal de la Zona de Ajuste Este. Tras 
esto, sigue por los acueductos hasta que llegues a tu destino. Consulta el mapa de zona 

si te pierdes en algún momento; es una ruta bastante recta, aunque muy larga. 


Gvaan 
GBalHhier 
¡Fran 


vmr185185 
vIr204 204 
vm187 187 


A] Baja las escaleras que están detrás del cristal de la memoria de la Sección 
de Control Este para que comience una escena. Amalía se unirá al grupo y te ayudará 
aluchar contra los cuatro soldados imperiales que te atacarán. Los soldados usan el 
hechizo Coraza para protegerse de los ataques físicos, pero para acabar con ellos te 
bastará con atizarles con las mejores armas que tengas. Esta vez no podrás darte a la 
fuga: para continuar tendrás que derrotarlos. Atácalos de uno en uno para liquidarlos 
rápidamente. 


3 < 
Tras la siguiente escena, habla con Amalia para que se una al grupo como 


aliada. Balthier te hablará sobre los miembros aliados del grupo. La principal diferencia 
entre los miembros normales y los aliados es que a éstos no puedes darles órdenes, 
equiparles con armas u obtener licencias para ellos; aunque sí podrás curarlos, revivirlos 
cuando se queden K. O. y curarles de cualquier estado alterado. La única orden directa 
ue les afecta es la de darse a la fuga. Cada vez que huyas, los aliados también 
interrumpirán s! 


s acciones y seguirán al líder del grupo. 


pa 


[] Entra en la Esclusa Sur; saldrás a un área abierta y extensa. Antes de avanzar 


al centro de la plataforma, cura a todos los miembros heridos del grupo. Cuando llegues 
centro, cuatro viscosos flanes te rodearán. Haz que Vaan los ataque con normalidad, 

jue Fran use hechizos Piro y deja que Balthier se limite a funciones curativas (incluyendo 
laadministración de colirios para curar el estado alterado Ceguera cuando sea necesario), 
ya que su arma no sirve de mucho contra los flanes. Si en tu inventario hay un colmillo 

rojo no dudes en usarlo, ya que te servirá para provocar daños muy graves. 


ES 


E erro e 


Si tu equipo está en baja forma tras acabar con los flanes, desanda el camino 
y guarda la partida en el cristal de la memoria más cercano. Así todos los miembros del 
grupo recuperarán su VIT y sus PM, y se curarán de cualquier estado alterado negativo. 
Cuando todos estén perfectamente, podrás seguir explorando los acueductos. Sigue el 


camino hasta que llegues a un cristal de la memoria que está junto a una gran puerta en 
la Sección de Control Central. Guarda la partida y entra en el área del Depósito Principal; 
allíte espera una dura batalla contra un jefe. 


3 + 
Tras la lección, da unos pocos pasos hasta que veas a los soldados caídos. Pulsa: 


Este jefe es vulnerable a los hechizos de Agua. Por desgracia, de poco te servirá 


ya que no puedes usarlos todavía, así que tendrás que arreglártelas con ataques físicos. Su 


ataque Incendio envenenará a varios de los miembros de tu grupo, y los dejará con su VIT 


seriamente mermada. Por tanto, es fundamental que restaures la VIT de tus compañeros 
Fr 
a. El ataque Patada de Flamígero también puede 


arios antídotos en tu 


con pociones y con el hechizo Cura de 


1, y que incluyas 


inventario antes de comenzar la bat: 
restaros VIT de forma 


alarmante, así que 


ón ala 
a informativa 
para estar prevenido 
ante dichos ataques 


Amalia es un elemento 
fundamental del 


grupo, gracias a su 
uso diligente de los hechizos curativos para que sus amigos estén en plena forma. Por 
ral, no tendrás que usar colas de fénix para revivir a tus compañeros, ya que ella 


lo hará por ti; por ello, es importante que la mantengas saludable y que la revivas 


¡pidamente si se queda K. O. 


Para facilitart 


e las cosas, haz que Fran sea el líder y que ataque desde la distancia pa 


mantenel 


1 salvo de los ataques con hechizos del jefe; estos 


taques solo son efectivos 
en las distancias cortas. En cualquier caso, recuerda que Flamígero se teletransportará 
ocasionalmente. Cuando esto suceda, limítate a volver a fijar el blanco sobre él y continúa 


atacándole, 


275 7 3.571 0 3 


Más fauna de los acueductos 

Al igual que en tus visitas previas a esta zona, tus principales enemigos serán las ratas 

y los yugules, que a estas alturas no te supondrán ningún problema. También te enfrentarás 
a sapos gigantes que tampoco son una gran amenaza: son grandes, holgazanes, muy lentos 
y vulnerables a los hechizos Piro; además, la mayor parte de las veces estarán dormidos. 
Casi al final de los acueductos tendrás que vértelas con enemigos más peligrosos, como 
los fantasmas (muertos vivientes, por tanto vulnerables a las acciones curativas) y los 
galkimaseras. Para usar la Cura, las pociones o las colas de fénix en los enemigos 
vulnerables, abre el menú de batalla, elige la opción Objeto o Magia y pulsa para 

ver la lista de los adversarios en curso. Selecciona uno y dale su merecido. Pero 

antes comprueba que son muertos vivientes, porque si no podrías curarlos por error. 
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MAZMORRAS DE NALBINA =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 5 


Zona de Máxima Vgh 


RECORRIDO N? 11 


| ES Entra en el estadio de batalla que está junto al cristal de la memoria. 


[El Acaba con Guich, Galidor y Daguza. 


|El Recupera tu equipamiento en el Almacén. COFRES DEL TESORO 


E S => Datos del tesoro Brazal de diamantes 
|El vealas escaleras que están al norte de la cámara de la Zona de Máxima activado 
| Vigilancia para que comience una película; si los guardas te descubren, a Contenido 2d Si objeto e Si objeto 
. eL. pa auiles illes 
huye para evitar una pelea. y Guiles Objeto: máx. 50% 50% 90% 10% 


1 100% | - | Botadehermambre | Bolade herrumbre | 
[2 | 81 [100% | 0% | 100% | | Bola de herrumbre | Bola de hemumbre | 
3 | 8-1 | 100% | 0% Bola de herrambre | Bola de herrambre | 
4 1 


$1] 100% | 0% | Bola de hemmbre | Bolade hemumbre | E 
5 0% | 0% | ¿Anillo de turmalina / Anillo de turmalina | h 
6 | 100% | 0% e, E | e 
RE | ] 
7 [0% | 100% | 


Bl 64 [90% | 0% [100% | - | Boladeherambre | Guijodeaero | | 
BO 54 | 90% | 0% | 100% | - | Boladehemumbre | Gueroicromo | 
MUS 5-4 | 90% | 0% | 100% = | Boladeherrambre | Bola de herrumbre 
MN 84 | 90% | 0% | 100% | m6 Bola de herrambre ig TS ». | E 
MBE 5-4 | 90% | 0% | 100% | - | Boladeherrmbre | E 
MN 84 | 90% | 0% [100% | - lboldetemanbr | | | * 
j ] 
j 


IBA 84 | 90% | 0% [100% | -  |Boladehemubre | GuijodeAgua | | - | 
* Si quieres conseguir la pica del poder más adelante; ésta es una de las cuatro tinajas que NO debes abri 


“ + 
A Tu primera misión consiste en explorar las Celdas Comunes. Inspecciona las 


'Tinaja de la pica de poder (3) tinajas del tesoro para encontrar objetos de gran utilidad como las bolas de herrambre, 
¡No abras ninguna de las tinajas del tesoro del Almacén (párrafo C) si quieres conseguir También puedes pasar el rato hablando con los desventurados reclusos que tienen todo pr 
la pica del poder más adelante; ésta es la tercera de las cuatro tinajas (o grupo de tinajas) el tiempo del mundo para charlar. Cuando estés listo para avanzar, entra en la habitación 
que NO debes abrir. que está junto al cristal de la memoria; no hagas caso al aviso que recibirás al acercarte, 


sé 
200 J 


A 


De repente acabarás en un estadio de batalla, en el que tendrás que derrotar 
a Guich, Galidor y Daguza; pero al menos contarás con la ayuda de Balthier. Solo podrás 
luchar con los puños, ya que te habrán confiscado gran parte de tu equipamiento. Aunque 
eso no debería ser un gran problema, ya que Balthier y Vaan son excelentes luchadores 
cuerpo a cuerpo. Lanza todas las bolas de herrumbre que hayas encontrado, y usa también 
hechizos Piro para acabar con el horroroso trío con un mínimo de esfuerzo. Ah, y no te 
olvides usar la técnica Robar para birlarles unos cuantos objetos a los tres matones. 


+ 


Tras una escena, aparecerás en el Almacén; allí podrás guardar la partida, 
recuperar tus cosas y obtener el mapa de las Mazmorras de Nalbina. 


=> TÚNELES DE BALHEIM 


NIVEL RECOMENDADO: NV 8 


A Basch se incorporará al equipo como aliado. Baja las escaleras. Al final del 


segundo tramo verás una habitación a la derecha con tres tinajas del tesoro llenas de guiles. 
Baja por otro pequeño tramo de escaleras para encontrar un cristal de la memoria. De 
camino, examina el mecanismo vetusto/interruptor de alimentación de la izquierda y pulsa 
el interruptor. No funcionará porque el fusible está fundido. Baja por las escaleras y habla 
con Blopp; te dará un fusible de repuesto. Blopp también tiene objetos de lo más útil: si 
puedes, compra Hielo (muy eficaz contra los electrófagos), Pura y Luz. Los dos últimos 
harán que no dependas tanto de los objetos curativos. También deberías adquirir la Coraza 
site la puedes permitir. Como siempre, conviene que cuentes con los PL necesarios para 
que al menos un personaje pueda conseguir las licencias necesarias. 


Vuelve al interruptor de alimentación e instala el fusible para que el mecanismo vuelva 
afuncionar. Fíjate en la barra de carga que aparecerá en la esquina superior derecha de 
la pantalla y que estará al 100%. ¡De momento, todo bien! Vuelve a bajar e interactúa 
con el interruptor dela reja que está junto a Blopp. 


ES 


FINAL FANTASY XI 


Avanza por las mazmorras, que están fuertemente custodiadas. Sigue el consejo de 
Balthier y evita los combates innecesarios mientras avanzas, ya que no tienes ninguna obligación 
de luchar contra todos los enemigos. Sigue hacia el norte sin separarte de la pared este y espera 
a que el camino esté libre de guardas. Puedes usar el minimapa para seguir el rastro de los | 
movimientos enemigos. Desde aquí, muévete hacia el oeste y avanza rápidamente por la cámara 
de la Zona de Máxima Vigilancia; usa Huir para escapar de los guardas en vez de enfrentarte a 
ellos. Dirígete al área rectangular del centro del ala noroeste de la Zona de Máxima Vigilancia. 
Tras una breve secuencia, baja las escaleras que tienes delante para activar otra secuencia de 

lo más reveladora. 


MAZMORRAS 
DENALBINA 


RECORRIDO N£ 12 


ES Examina el mecanismo vetusto y pulsa el interruptor; habla con Blopp 
y consigue el fusible; vuelve a lo que ahora se llama interruptor de 
alimentación; instala el fusible; pulsa el interruptor de la reja que está 
junto a Blopp para que se abra la puerta. 


[E Ábrete paso en la mazmorra, acabando con los electrófagos para que dejen 
de desviar la electricidad. | 


a Dirígete a la Sección de Operaciones 37, en el que encontrarás el interruptor 
que desbloquea la gran reja levadiza que está al sur de la Sección 
de Operaciones 3; retrocede hasta la puerta, que se abrirá si eliminas 
a un número suficiente de electrófagos para recargarla. 


EZ Tras el cristal de la memoria, avanza en el Gran Túnel Central y acaba con 
los electrófagos que queden; cruza el Subterráneo de Zeviah y enfréntate 
a un nuevo grupo de electrófagos. 


[El Entra en la Terminal n* 4. 


EZ Acaba con el jefe. 


COFRES DEL TESORO 
¡ombre Precio Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


A rla espada del pacto. El : apar Omtenido Si objeto le Si objeto 
Espada ancha — | 400 | Ataque +15, bloqueo +5 y Guiles Objeto. m 50% 50% máx 90% 
e | ' 100% | | 05 z AE 5000 
[100% 100% | os [Soo 
100% | E | , 5.000 


Daga 200 | Ataque +14, bloqueo +5 
Arco corto 500 | Ataque +17 
Espada larga | 700 | Ataque +19, bloqueo +5 


| 
: 
| 


ma Hechas | Hlechas AER 
Ataque +19, bloqueo +5 80% cebolla | cebolla | 300 Boladehemimbre 


EDS 10 | Ef adic Mudez E , 2 | 80% [30% | 70% | 150 | Coliñio | Antídoio | 200. Boladehemunbre| Ulrader 
75 E ¿ 9 80%. pi P | 100 |ColadeFénix| Antídoto | 200 [Boladehemumbre Ulrade | 
Tipo Nombre $ 3 | 80% | 25% ú | 150 | Antídoto | Amtídoto | 1.000 |Boladehemunbre| — Ultrader | 
, ; a E 7 po | 25% [ 75% | 200 | Poción  [BalascebollAl 1.000 |Boladebesmumbre| —Ulimáer 


Ultader | 
| 


Casquete | - 3 | 80% | | Poción — [a 2 1000 Bola de herrambre|— Ultradtr | 


Cuerocromo — | 200. | Defensa+ > A Lo3 | [as [75% | Poción | Él 1.000 [Boladeherrumbre, — Ultra | 
z E z | Panacea | Par 1.000. | Bolade herrambre|_ Ultraéter 
Capucha mágica 200 . Ss á 7 z Flechas 


y 
Poción cebolla. | 2000 [Bolade hemanbre| Hr | 


Camisatejida — | 200 | Defensa+S, poder mágico +2 > 
Casco de cuero — | 500. | Defensa mágica +, fuerza +2 


Coraza de cuero 500 | Defensa +6, fuerza +2 


Escudete 300 | Bloqueo +6 


Ny 


A Pa 


Cubrecabeza | 300. | Defensa mágica +6, VIT +30 
Peto de cuero 300 [ Defensa +6, VIT +30 


Bonété 300 | Defensa mágica +6, Gran Túnel 


3 ágico +2 | 5 SES 
a | E peer megico Ao. Z Sección de Suministro 
Camisa de seda 300 | Defensa +6, poder mágico +2 Eléctrico 


Casco de bronce | 700 | Defensa mágica +6, fuerza +2 


ñ ñ 2 pa 
|_ Coraza de bronce EJ 700 | Defensa +7, fuerza+2 Sección de 
Escudo de cuero 600 | Bl Operaciones 29 


Máscara de oro 16.000 | 


Defensa +39, poder mágico +12, 
entereza +10 


mn 


Brazalete 


Provoca doble daño con Atacar en 


Gorjal de hierro | estado Agoní 


aida: Reduce el daño físico en estado 


Nombre Precio 


Colirio 


Cola de Fénix a ns 
— + 'cción de Operaciones 37 


Nombre 


silirlac 


Pura 
Electro 
Hielo 
Freno 
Tiniebla 


Coraza 


Ardor: 


LEVENDAS A cnt: E 


"Trampa explosiva HL: Después de colocarel fusible enel interruptor de alimentación y activar el interruptor de la 
EA T A 


| Trampa extractora [E 2: Después de ativarel ihterruptor de la reja B.con la barra de carga por encima del 30% 


"Trampa debilit 1 3: Hasta que consigas la ave de Balheis, aquí habrá un cita de la:memporia en agar de un 
Iarpa cen cis cristal ttansportador. 5-2 


Trampa lubricante *4: Necesaria la llave de Balheim 
5 E +5: Ruta cerrada tras derrotar a la reina mímica 
+6: Ruta abierta tras mover la vagoneta inestable 


Interruptor de alimentación 


Interruptor de la reja 


Vagoneta inestable 


Cables averiados 


FINAL PANTAOL AN ». 


COFRES DEL TESORO COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro. Normal Brazal de diamantes activado Datos del tesoro , Brazal de diamantes activado 


Contenido |. Si objeto E Si objeto 
iles Guiles 
5 Objeto! máx. 50% 5 á 90% 10% 


Contenido E Si objel Si objeto 
suiles 


Ref. Apari- iles 
mapa ción Guiles Objeto máx. ' 50% máx 90% 10% 


món Dapla 9%| RECORRIDO 


X 


Poción me 
3.000 [Bola li 'hemn 
3.000. Bola de herrumbre| (e 


100 — [Bola de herrambre| Bola de hemambr 


Poción 


Poción 


Jade hemumbre Bolde , bi herrmb 
Bola de hernambr | Bola de hemambx | Bola de herrumbre| Bola de hemumbre | 
Bolade hemumbre nica 0. [Bola de herambre| Bola de hemumbre 
Bolade herrambre | Bola de herambre |_ 3.000 [Bota de hemumbre Bola de hemumbre 
[Bula debsmabe| ola debeambe| 100. [Bola de herumbre Ela deb 


0 | Poción 4 
[Cola de Fénix! Ultrapoción 00. 

Poción | r | 40 
[Guijo de Agua Antídoto 
| Cola de Féni 


herrumbre|_ Ultraéter 
Bola de hemambre| Eli 
550 _ |Bolade hemumbre|_ Ultraéter 
500 ¡Bola de herrumbre! — Ultraéter 


7 [90% Bolade hemumbreBolade herambre[— - — [Botadeherrumbr 
Poción 600 |Boladehemmbrel Elixir [0 ag j E | + 1 BON l 
Cola de Féni 1.800. |Bolade hemumbre| aL 49 [9-15 | 70% | 100 — [Bola de hemumbre ' 
e e y olaaso 08 0 9-15] 70% 3,000. |Bola de hermumbre 
Poción —| Ultra 660 [Boladehemumbre| — Ultadter | | | l | 
a perl sl | 9-5 |-70% 000. [Bola de hemambre| Blade emumire ' 
oo | E | a | 15 19-15 | 70% | Bola de herumbre | 
| 100 ER 153 [70% [90% | 1 Boladehemmb 
A 54 [9-16 | 100% | 10% | 90% [10.000 l 


BALHEIM 
UNUSO 00 


PARY Conexión Este-Oeste PEN Gran Túnel Central 
Pz 35 


y A 


36 


| 9-12 | Sección Auxiliar 5 | 


ENEMIGOS 


Nombre 


 Mímico 
Zombi (hombre) 
Zombi (mujer) 


Minimímico 
Esqueleto 
Electrófago 


Espectro 
Electrofaguín 
Susto 
Han 
Coracero óseo 
Bom 
Redivivo 
Sanguino 
Adamantina 
_Rhesus 45 
Zalera 7 
Reina mímica SIN Enlace a la Terminal N* 4 
Pigmímico | E EN 
Acosador e | pol 5 se 
Eistine 9-13,9-14 | 


| 9-16 | Enlace a la Terminal N*7 


52 


204 


3 


4 


La puerta se abrirá pero a cambio de parte de la energía disponible: si miras 


la barra de carga, verás que ahora está a un 70%. Blopp te explicará que la apertura de 
puertas consume energía. Si la barra se queda a menos de 50%, de la oscuridad 
emergerán terribles muertos vivientes. Cruza la puerta y presencia la escena en la que un 
electrófago mastica un cable. Tendrás que destruir a todos los electrófagos de cada zona 
para que no roben energía de los cables averiados. Estas áreas aparecen en el mapa de 
zona con un signo “$” parpadeante. Cuando la acción se reanude, ataca al electrófago 
A con Hielo (fig. 1); de momento ignora al electrófago B. Cuando hayas derrotado 

al electrófago A, podrás acabar con los zombis, con los mímicos o con cualquier 
desagradable criatura que haya hecho acto de presencia. Será entonces cuando deberás 
prestar atención al electrófago B, Síguelo escaleras abajo en la Sección de Operaciones 
29, y vuelve a ignorar al resto de enemigos que te pisen los talones. Acaba primero con 


el electrófago y luego ve a por los demás. 


Dirígete hacia el este para adentrarte en el Gran Túnel Este, en el que encontrarás un 
total de cuatro cables averiados. Destruye al electrófago A y luego entra en el túnel 

y toma el camino de la derecha para llegar al electrófago B, evitando el resto de 
criaturas. Mátalo y toma el camino de la izquierda; avanza un poco más y ve a la 
derecha para encontrar al electrófago C. Síguelo hasta llegar al camino de la izquierda 
y atácalo en cuanto puedas. Tras esto, vuelve a la última bifurcación y toma el sendero 
de la derecha. Avanza unos pasos y luego da un giro brusco a la derecha para llegar 
al final del túnel, en el que encontrarás una tinaja que contiene el mapa de los túneles 
de Balheim. Todavía te queda un cable por localizar, que se encuentra en la región 
suroeste del Gran Túnel Este. El 
electrófago D tiene que andar cerca; 
acaba con él y toma la salida para llegar 
ala Sección de Operaciones 36 (aunque 
entrar en esta zona es opcional). Acaba 
con los dos electrófagos y luego vuelve 

a salir al Gran Túnel Este. Muévete hacia 
el sur para llegar a la Sección de 
Operaciones 3. 


< 


Liquida al electrófago del sur antes de seguir en esa dirección. Terminarás por 
llegar a una puerta demasiado pesada para abrirla. El interruptor para accionarla está en 
la Sección de Operaciones 37, en la esquina suroeste del mapa. Para llegar allí tienes que 
volver hacia el norte y luego cruzar el arco en dirección al oeste, en el que dos flanes 
caerán del techo; Piro funciona muy bien contra ellos. Una vez dentro del área, encuentra 
al electrófago que está mordisqueando el cable de la habitación contigua. De camino te 
encontrarás con otro par de flanes. Sube las escaleras y cruza la puerta de la izquierda 
para llegar a la Sección de Operaciones 37. Acaba con el electrófago y luego baja las 
escaleras para liquidar al siguiente. De nueyo te encontrarás con un flan por el camino. 
Sigue el pasadizo en dirección al oeste y sube las escaleras. Dos flanes más estarán 
vigilando el interruptor de la reja (fig. 2). Acaba con ellos y pulsa el interruptor para 

que se alce la reja y puedas moverte hacia el sur; para que esto funcione, la barra de 
carga tiene que tener al menos un 30%. Busca una tinaja del tesoro al final del pasadizo 
antes de desandar el camino para volver a la puerta grande. Cuando llegues a ella 
comenzará una escena, tras la que podrás acceder a un cristal de la memoria. 


< 
Ayanza por el Gran Túnel Central en dirección sur; en el nicho de la izquierda 


te encontrarás con un electrófago que se alimenta de energía. También hay tres mímicos 
repartidos por la zona, astutamente disfrazados de tinajas del tesoro. Cuando hayas 
acabado con todos los enemigos del área, dirígete al sur en dirección al Subterráneo 

de Zeviah y liquida a tres electrófagos más. Como siempre, la regla de oro es ignorar 

al resto de criaturas del área y centrarte en los devoradores de energía. Los dos 
primeros los localizarás con facilidad nada más entrar en la zona, pero el tercero es 


más complicado de encontrar. Mira el mapa de zona: está en lo alto del camino del 
noroeste. Tras acabar con este tercer electrófago podrás explorar el resto de la zona 
y buscar las tinajas del tesoro. Cuando estés listo, vuelve por el camino en el que 
encontraste el tercer electrófago, y sigue el pasillo para llegar a la Terminal n* 4. 


< 


Usa el cristal de la memoria y prepara a tu grupo para una inminente batalla contra 
un jefe. Si es posible, usa la Coraza en todos ellos. Avanza para que comience una escena. 


TOS DEL BLONCO 


2? Electrófago A 
v1?22?222?2> 


AtacarGVaan 
SBalthier 
Hielo. SFran 
tacaGBasch 


La fauna de Balheim ol 
Los mímicos son los principales enemigos que encontrarás en esta área; son vulnerables 
al Hielo, al igual que los minimímicos. En cuanto a los muertos vivientes que aparecerán 
si la barra de carga se queda por debajo del 50%, la magia blanca, las pociones y las colas 
de Fénix funcionan muy bien contra ellos. Los yugules también abundan en est: 


ZONA, pero 
a estas alturas no te costará trabajo acabar con ellos. También verás a varios boms no 
hostiles a los que es mejor no enfrentarse, y a montones de hostiles flanes que podrás 
liquidar con Piro sin problemas. Para eliminar a los mímicos disfrazados de tinajas del 
tesoro que hallarás posteriormente en la zona, lo mejor es usar ataques físicos. Teniendo 
en cuenta los numerosos peligros que te aguardan, es recomendable ajustar el primer 
gambit de todos los miembros del grupo en Amigo con VIT < 70% > Cura. 


Un buen sitio para subir de nivel 

Cuando Basch encuentre varios objetos cerca del cristal de la memoria que está en el 
Cruce Norte-Sur, merecerá la pena que inyiertas un poco de tiempo en subir el nivel de 
tus personajes y en conseguir botines. Deja que la barra de carga descienda; o lo que es 
lo mismo; ño acabes con los electrófagos que consumen energía; de esta forma, los 
muertos vivientes emergerán de entre las sombras, sobre todo esqueletos y coraceros 
óseos. Son más difíciles de vencer, pero te reportarán una mayor recompensa en EXP. 
Además, si derrotas a numerosos enemigos de la categoría esqueleto de forma consecutiva 
y creas una cadena de batallas grande, tendrás más posibilidades de recibir objetos valiosos 
como huesos carcomidos (que podrás revender a muy buen precio) o incluso cascos de 
hierro. Procura acercarte al cristal de la memoria para poder curar al grupo en situaciones 
de emergencia, pero recuerda que si lo haces romperás la cadena de batallas activa. 


sd Causa daño de elemento £% Fuego a un enemigo. 


ATC Van 
[ Magia negra AtacarSBalMhier 
> Atacar. GFran 
AtacarGBasch 


JEFE: REINA MÍMICA 


Podrás ignorar a los electrofaguines que siguen a la reina mímica a no ser que 
realmente te molesten: reducirán tu barra de carga pero esto no tendrá efecto en la lucha, 
así que concéntrate en acabar primero con el jefe, Procura no usar el elemento Electro porque 
tu enemigo lo absorberá. Por el contrario, Hielo resultará tremendamente eficaz, 


La reina mímica te atac: 


rá con Electro, y en ocasiones usará el devastador ataque Seísmo. 
Conviene que ajustes el primer gambit de al menos dos de los miembros del grupo en “Amigo 
con VIT'< 70% > Gura” para mantener alta la VIT de todo el equipo. Procura contar con 

una reserva suficiente de PM para que esto funcione, y si dicha reserva está a punto de agotause, 
haz que los personajes que usan hechizos pasen a emplear 
ataques físicos, Cuando te alces victorioso en la batalla, roba 


todo lo que puedas a la reina mímica. 


E 


be 


Dirígete en dirección oeste para atravesar la Explanada Árida, y luego ve hacia 
el sur para subir por la colina que conduce al Laberinto de Arena, para luego tomar la 
salida del suroeste que te llevará al Campamento. 


FINAL FANTASY XI 


* DESIERTO DE-DAEMASCACESTE => 


NIVEL RECOMENDADO: NV 8 


Es 


RECORRIDO 


RECORRIDO N2 13 


E vuelve a cruzar el Desierto de Dalmasca 
Este para llegar a Rabanasta. 


Le 


Descansa en el Campamento si lo necesitas. Habla con el niño energético que 
está fuera de la cabaña y págale 100 guiles para que cure a tu equipo. De todas formas, 
Rabanasta está bastante cerca, así que quizás sea mejor que no malgastes tu dinero hasta 
que tus personajes estén muy necesitados de descanso. Es un buen momento para hablar 
con Dantro y comenzar tu tercera cacería de escorias, Cuando estés listo para irte, toma 
la salida suroeste para llegar a la Colina Escalonada, la zona en la que te enfrentaste al 
tomate perdido. Desde allí llegarás directamente hasta Rabanasta. 


La fauna del Desierto de Dalmasca Este 

Además de lobos merodeadores, en esta zona encontrarás cocatrices; con estos dos tipos 
de monstruos podrás construir cadenas de batallas con relativa facilidad. Lo más prudente 
esinvertir un poco de tiempo en acumular EXP y PL, ya que ahora podrás derrotarlos con 
tan solo un par de golpes. 


En la Colina Escalonada volverás a encontrarte con minicactus amistosos y con el 
clisosaurio, No desates las iras del segundo: puede borrar del mapa a tu grupo con 
una facilidad alarmante. 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL CACTUS FLORAL 
(EL CACTUS FLORAL DE LAS DUNAS) 


9 


Esta cacería estará disponible a la vez que la de Texter, pero es mejor esperar a que 
Fran, Balthier y Basch estén contigo para llevarla a cabo. Al solicitante, Dantro, lo 
encontrarás en el Campamento cuando llegues al rango Centurio necesario. 


Hallarás a la escoria deambulando agresivamente por el centro del Laberinto de 
Arena, justo al nordeste del Campamento. Es probable que salga huyendo, así 
que es mejor acabar primero con los enemigos de la zona antes de atacarla. Usa 
diversos ataques físicos, como el Cabezazo, que no te causarán demasiados 
quebraderos de cabeza. Si provoca el estado alterado Ceguera en alguno de tus 
personajes, usa la Luz o el colirio. El cactus es vulnerable a Aero, pero es probable 
que todavía no lo tengas, así que usa ataques cuerpo a cuerpo. Lo mejor sería que 
lo liquides rápidamente antes de que pueda ejecutar su técnica mortal 1.000 
espinas. Si tienes la desgracia de sufrir este violento ataque, entenderás por qué 

es mejor dar caza a esta escoria con un equipo 


numeroso, 


Cuando acabes con la escoria recibirás una for de 
cactus. Vuelve al Campamento y reúnete con 
Dantro para recibir tu botín: 500 guiles y 10 
pociones, Habla con él de nuevo y te pedirá que 
le lleves la flor a su mujer, que está en el poblado 
del norte. Éste es el comienzo del reto adicional 
del paciente dalmasquino. De momento no 


puedes completarlo, pero tampoco te hará ningún 
mal intentarlo. 


[Al si es preciso, descansa en el 
Campamento que está al nordeste 
de Rabanasta. 


Mapa en detalle de Desierto de Dalmasca Este en a páginaa 187. 


RETO ADICIONAL 3: 
EL PACIENTE DALMASQUINO (1% PARTE) 


E completar la cacería del cactus foral y volver a hablar con Dantro en el 
área del Campamento, dirígete al norte atravesando el Laberinto de Arena, la 
Explanada Árida y la Orilla del Nebra hasta que llegues al Poblado al Sur del 
Nebra. Allí encontrarás un práctico cristal transportador; procura examinarlo 


y 


para volver a ese punto con facilidad, aunque en ese momento no necesites 
guardar la partida. Habla con la aldeana que esrá junto a la cabaña: es la mujer 
de Dantro, Está cuidando de un viajero herido que necesita un tipo especial 

y Sl 


de medicamento. Dale la flor de cactus y ella te premiará con mil espinas por DE PARAMINA: 


tu ayuda. Vuelve a hablar con ella y te contará que necesita varias conchas 

de ostra semú para aliviar el dolor del enfermo. Entra en las aguas poco 
profundas de la costa, en las que verás unos pequeños objetos brillando bajo 

el sol; cuando te acerques a uno, será identificado como “brillo misterioso” 

(Ag. 1). Coge al menos uno de ellos y llévaselo a la esposa de Dantro. Si quieres 
conseguir la mejor recompensa, tendrás que coger cinco conchas de ostra semú 
(la cantidad máxima que puedes llevar de una vez). Encontrarás una más en 

la playa del pueblo, y otras tres más en el área de la Orilla del Nebra. 


Al recibir las conchas de ostra semú, la esposa de Dantro te dirá que también 


necesita un poco de nebramicina para cortar la hemorragia del paciente. A JODEA 


Vuelve al Campamento para hablar de nuevo con Dantro. Coge una dosis 


de nebrar 


micina (o dos si quieres una recompensa aún mejor) de las cajas 
cercanas. Vuelve al Poblado al Sur del Nebra y dale la nebramicina a la esposa 
de Dantro. Te pedirá que le lleves un poco de néctar del valle para neutralizar 
el veneno. En teoría lo encontrarás en los acantilados de las Arenas Rotas, 
pero no podrás hacerlo hasta que las lluvias comiencen en la Pradera de Giza, 
para poder cruzar el río y llegar al Poblado al Norte del Nebra. Cuando / 
puedas retomar este reto te avisaremos en el recorrido, ERIDORAN 


Desierto de Dalmasca Este 
Poblado al Sur delíNebra 


-=>RABANASTA =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 8 


RECORRIDO N£ 14 


Al volver a la ciudad, Balthier y Fran dejarán el grupo. En la Puerta Este verás ES ve ala Botica de Migelo en la parte sur del Distrito Este y habla 
a un moguri llamado Zan, que te hablará del moguportador, un sistema gratuito de con Kytes. 

transporte que puedes usar para teletransportarte al instante a determinados puntos de 
la ciudad. Para usarlo, habla con Zan o con uno de sus colegas que están cerca de los 
moguportadores (fig. 1) de la ciudad y selecciona tu destino en la lista. De momento usa [El ve al punto de Barrio Bajo que está marcado en el mapa; habla con 
el moguportador para ir a la Taberna Oasis, y luego ve hacia el sur para llegar a la Botica el rabanastino que está sentado fuera. | 
de Migelo y habla con Kytes. 


E visita al Viejo Dalan en Barrio Bajo para recibir la espada dalmasquina. 


El Dirígete a la Taberna Oasis y habla con Balthier. 
[E veal aeródromo. 


[A Entra y dile a Balthier que estás listo. 


a + pS 


Viajando en el barco volador 

Si quieres moverte de una ciudad de Ivalice a otra, la forma más rápida de hacerlo es por 
medio del barco volador comercial. Para usarlo, entra en el aeródromo y acércate a uno de 
los mostradores de facturación. El precio del viaje depende del destino, pero suele rondar 
los 200 guiles. Te ofrecerán dos opciones: “Barco con entretenimiento” o “Barco que solo 
tiene camarotes”. Si seleccionas la segunda, llegarás directo a tu destino pero no podrás 
inspeccionar la nave, algo que sí te permitirá la primera opción. Suele estar bien revisar las 
instalaciones de la nave, ya que hay dos tiendas en el Mirador (fig. 2) en los que se venden 
objetos y hechizos que (por lo general) no pueden conseguirse en ningún otro lugar, así 
como objetos raros como panaceas, teleportitas y verduras gysahl para los Chocobos. Cuando 
termines de inspeccionar todo, vete al Salón que está en la parte trasera de la nave y habla 

| con la jefa de cabina que está tras el mostrador. Cuando te pregunte si quieres que te 

| acompañe a tu camarote, dile que sí para poner fin a tu viaje. 


< 


Visita al Viejo Dalan en Barrio Bajo. Te dará una espada dalmasquina para 
que se la lleves a Azelas en la Zona Norte; el lugar aparece marcado en el mapa de zona. 


1 + 
LL] Cuando llegues al lugar indicado de la parte oeste de Barrio Bajo, habla con 


el rabanastino que está sentado afuera: se llama Balzac. Una vez dentro, presenciarás una 
escena. Basch se unirá al grupo de forma permanente. 


| 103] Cubierta 


+1:Los objetos delas tiendas variarán 
en función de laruta aérea elegida. 


Barco volador comercial 
dh Mirador 


206 


4 


3 


z 


AT 


Unas compras 

Durante tu estancia en Rabanasta, aprovecha para vender los botines que hayas conseguido 
(con la excepción de las teleportitas, claro está) e invierte el dinero en objetos útiles para tu 
inventario. Encontrarás una gran oferta de nuevos productos en muchas de las tiendas, que 


te resultarán de gran utilidad en tus inminentes viajes. También es buena idea comprar gambits 


y técni 


s; estos gambits te ahorrarán mucho tiempo: 
¿ El personaje => Libra 

Basch se incorporará al grupo con muchos puntos de 

licencia, así que no dudes en gastarlos ahora. Pero antes comprueba que tienes acceso 

alos hechizos, equipamientos y técnicas correspondientes, claro está. 


Enemigo con PM = 100% «=> Robar 


+ 


Ve a la Taberna Oasis y habla con Balthier. Sube las escaleras para que se inicie 
Otra escena en el piso de arriba. A su término, Balthier y Fran volverán a incorporarse al 


grupo. Si quieres explorar la ciudad o abastecerte de equipamiento y objetos de utilidad, 


es un buen momento para hacerlo. También es la ocasión idónea para comenzar algunos 
retos adicionales y completar alguna que otra cacería de escorias. Siempre conviene visitar 
la Taberna Oasis y aceptar las cacerías disponibles durante tus viajes a Rabanasta, aunque 


no tengas pensado buscar al solicitante en ese preciso instante. 


Cuando estés listo ve hacia al aeródromo: el moguportador te dejará en la 
puerta, aunque también puedes ir andando. 


< 


<L 


Entra en el aeródromo; al fondo encontrarás a Balthier, al que tienes que decirle 


que ya estás listo. Te recordará que no podrás volver a Rabanasta durante un tiempo, por 


lo que conviene que hagas todo lo que quieras en la ciudad antes de continuar. 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE CARONTE 
(EL ESPECTRO DE LOS ACUEDUCTOS] 


Aunque esta cacería está disponible desde que regresas a Rabanasta desde los 
Túneles de Balheim, es mejor esperar al momento anterior a hablar con Balthier 
en el aeródromo (momento en el que Balrhier, Fran y Basch ya formarán parte 
de tu grupo) para completarlo. Encontrarás a la solicitante en la Zona Norte de 


Barrio Bajo, afuera de la Casa particular que aparece marcada en el mapa de zona. 


Dirígete al Depósito n* 5 (después de abastecerte de colas de Fénix si lo necesitas) 
y cruza la puerta de la derecha para llegar al Depósito Principal, en el que 
Caronte hará acto de presencia cuando llegues a la mitad de la zona. El monstruo 
usará por turnos la Condena en todos los miembros del grupo, así que prepárate 
para revivir a tus colegas. Si quieres, puedes atacarlo con normalidad hasta que 

se venga abajo; pero recuerda que, como buen muerto viviente, es vulnerable a los 
objetos y a los hechizos curativos, Usa la Cura 


o las pociones para acabar con él rápidamente, 


Tras tu victoria, vuelve con Miruja para 
recibir un botín de 500 guiles, un éter y un 
a Casa 


particular y recoges la nota de la casa vacía de 


par de guanteleres. Si entras en 


la mesa, comen 


rá otro reto adicional que 
tendrá lugar en una fase mucho más avanzada 


del juego, Puedes esperar hasta entonces si 


quieres; consulta la página 275 para obtener 


más información. 


Rango Centurio: 
Rastreador y superior 


jefa de cabina. Ella también te lo pedirá, y recibir: 


RETO ADICIONAL 5: 
CONVERSACIONES CON CATALINA 


FINAL FANTASY XI 


Este pequeño reto adicional estará disponible tras tu vuelta a 
Rabanasta desde los Túneles de Balheim. Habla con la viera que está sentada 
a la derecha de los escalones del Bazar Muthru que llevan al Distrito Norte 
(fig. 3). Te dirá que le gustaría poder hablar con alguien de la ciudad. Vuelve 
Te 


hará una pregunta, y tendrás que escoger una de las dos respuestas. Durante 


maravillos; 


a hablar con ella y te contará que piensa que Rabanasta es 


momentos concretos de la aventura te hará tres preguntas más, En función 


de tus cuatro respuestas, Catalina terminará por decidir qué hacer con su 


vida y te recompensará por tus consejos. En el recorrido te avisaremos 
cuándo Caralina esté lista para hacerte una nueva pregunta, y lo que tendrás 


que hacer para conseguir tu recompensa final, 


Si quieres que la viera te entregue el mejor equipamiento, elige la respues 
“Creo que así es”. Si no puedes esperar a conocer el final de este subreto, pasa 
a la página 329 del capítulo Extras en la que encontrarás una tabla con todas 


las preguntas y respuestas, así como información sobre las recompensas. 


> capital del reino 
Oeste - Bazar Muthru 


dh 


Distrito 


RETO ADICIONAL 6: 
ANNE Y SUS HERMANAS 


Para comenzar este reto adicional, toma cualquier barco volador comercial en 
el modo “Barco con entretenimiento” (consulta “Viajando en el barco 
volador”) y habla con la jefa de cabina. La primera vez que hables con ella, un 
hombre un tanto maleducado llamado Randy te reprochará haber 


interrumpido su conversación. Cuando sea el momento, selecciona la primera 


de las tres respuestas posibles (“¿Qué pasa con este Randy?”) para que 
comience una conversación entre Randy y la jefa de cabina. Randy terminará 
por retarte a entregar un mensaje a cada una de las seis hermanas de Anne, la 


la carta de la hermana. 


Tu misión consiste en visitar a la seis hermanas (todas trabajan de jefas de 
cabina) en seis diferentes rutas aéreas y mostrarles la carta a cada una, No 
tienes que seguir un orden concreto, y solo tendrás que usar cada ruta una 
vez, Cuando les hayas enseñado la carta a las seis hermanas, la más joven 

(Cis 


que aumenta la defensa y la defensa mágica y otorga Revitalia al que lo lleva, 


set) te dará una recompensa: el anillo protector, un práctico accesorio 


En este punto del juego solo podrás viajar entre Nalbina y Rabanasta, En el 
recorrido te diremos cuándo podrás acceder a una nueva ruta (y por tanto, a 
una nueva hermana). Para saber más sobre este reto adicional, pasa a la 


página 329 del capítulo Extras. 


y 


REGISTRO DE ENEMIGOS 


92| RECORRIDO 


ACORAZADO LEVIATA 


PARAMUT 


'ORTAL 
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+= BHUJERBA, =- 
SAO SUSPENDIDA 


y NE RECOMENDADO: NV 8 


Avenida Travica | 


le Las Nubes | 


Plaza del Cielo 


LEYENDAS 


E vendedor callejero 


EA Vendedor callejero 


Coracerí util 


Casa Mágica Maite 


ZASA MÁGICA. MAITE 


Nombre Precio 


Inútil 600 


Ti iniebla 200 


1,900 


Omnicura 1.500 


Coraza Morfeo 700 


Óleo ; | 600 
BH Casa TÉCNICA CURIO + 


Nombre Precio 


Caza furtiva 7.000 


1.700 


Relax 
Agua 800 
Petra | 900 


2.000 


+1; Tras tu encuentro con Ba'Garnan en las Minas de Lhusu' 


RECORRIDO N£ 15 


E Sal del aeródromo; ábrete paso hasta llegar a la entrada de la Plaza de las 
Minas, atravesando el Barrio de Mineros. 


al del aeródromo para que dé comienzo una escena. Lamont se unirá al 
grupo como aliado. Es muy buen compañero ya que cura con extrema eficacia a los 
amigos heridos en las batallas. Ve al este por la Avenida Travica y pronto encontrarás 
un mogumapas. Si tienes guiles de sobra, es muy buena inversión comprarle un mapa 
de Bhujerba por 70 guiles, y un mapa de las Minas de Lhusu por 650 guiles. También 
puedes visitar las tiendas de Bhujerba. 


Dirígete al Barrio de Mineros para llegar a la entrada de la Plaza de las Minas. Ésta es 

la única ruta que puedes tomar de momento, ya que los soldados imperiales te impedirán 
el acceso al resto de la ciudad. Usa el cristal de la memoria para guardar tus avances, 

y después acércate a la entrada de la mina para ver una secuencia. 


208 


FINAL FANIA OL Al 


¡De tiendas! 
En las tiendas de Bhujerba encontrarás muchas novedades. 
No dejes de pasar por la Casa Mágica Maite: comprar Vocal, 


Nombre Precio Efecto 


Nombre 


Precio 


; Espada ancha = 400 | Ataque +15, bloqueo +5 
Daga 20 la que +14, bloqueo +5 
[500 | Aaque+17 
500 | Ataque +6, bloqueo +10 +10 
700 


Ataque +19, bloqueo +5 


| Ataque +19, bloqueo +5 
% 


Hoja Zorlin 


Bastón de cerezo 


| Ataque +29, 1 blu 45 


aque +24, bloqueo +8, 


poder mágico +3 
Daño elemental Aire +50% 


Poción 


Antídoto 


Colirio 


Antídoto. 


toca decuero | 500 | Defensamágica +8, VIT +40 | Peto de cuero 300 | Defensa-+6,HP +30 INVENTARIO 
Peto de bronce | 500 | Defensa +8, VIT +40 E 300 | Defensa mágica +6, Coraza (y si es posible, Escudo) es una sabia decisión. De AEGISTRO DEENENICOS 
A =agá fi poder mágico +2 hecho, también deberías pensar en configurar un gambit que —<2| RECORRIDO 
4 Camisadeseda | 300 | Defensa +6, podermágico+2 | proteja constantemente con Coraza al líder del grupo, sobre EXTRAS 
Camisa kilim Casco debronce | 700 | Defensa mágica +6, fuerza N todo si el personaje es también el “tanque” del grupo; es INDICE 
aller Coraza de bronce | 700 [Defensa +7, fuerza +2 decir, el que funciona como “pararrayos” y se lleva la mayor ==> 
Loriga de escamas | Escudo de cuero parte de los golpes. Consulta la página 33 del capítulo PORTALEZADE NALDINA 
ERA. Tácticas para descubrir más detalles sobre este concepto. RADANASTA 
DESIERTO DI 
ta De DALMASCA ESTE 
También es bastante recomendable que compres la técnica BARNIODAJO 
> AÁRMER Calot | poder a a Recarga. Es una buena forma de recuperar PM durante las PRADERADECIZA 
batallas, y no te costará objetos ni PM. La única pega de usar ACUEDUCT 
lipo Bolero de pastor Defensa +10, poder mágico +3 j O ; o ACUEDUCTOS 
A la Recarga es que si falla, dejará al personaje que la usa sin DEGARAMSAS 
ORO CRETA DIE E dera PM. Por tanto, conviene esperar a que un miembro del grupo Di ve 
ASCO de hierro 5 fensa mágica +9, fuerza + E > AN 
Basión de roble | 400 o RO A se quede sin PM y así no tendrá nada que perder en el caso ED 
A et Armadura de hierro | 1.400 | Defensa +11, fuerza +3 écnica fal y UEDUCTOS 
— Jabalina | 1.400 | Ataque +30, bloqueo +8 Escudo debronce | 12007 | Bloqueo +12 de que la técnica falle. DEGARANSANN 
; | Armani 
Daga asesina Ataque +25, bloqueo - +5 0 NAO 
caga. | 1400 | aque +10, oque +10 >) Venoenor CALLEJERO BANGAA o 
Ataque +27, bloqueo +25 Al Tipo Nombre Precio Efecto 98] DHUJERDA, 
| Ataque +27 Poción MINAS DELHUSU 


Usar a consume guiles en 


Palo ornado 


16 200 | Attack +81, EE +25 


vez de PM 


Gargantilla 


3300 vez de PM 


| 
l 
Usar hechizos consume ul en | 


> oO GAMBITERÍA VÁSQUEZ ES 
ombre mbre P Nombra Prccio | 
Un amigo 50 Amigo en estado Freno 50 Enemigo en estado Coraza 50 Amigo en estado Bravura | El personaje, en estado Ceguera 50 
El líder [50 Amigo en estado Señuelo so | [Enemigo enestado Escudo 50 Amigo en estado Fe so | El personaje, en estado Veneno 50, 
Amigo con VIT <80% | 50 | Amigo en estado Reflejo EN] | Enemigo en estado Prisa 50 Amigo en estado Invisible so] El personaje, en estado Mudez. 50 
Amigo con VIT < 70% 50 | Amigoenestado Locura | 50 | Enemigo en estado Bravura. 50 Amigo en estado Revitalia 50 El personaje, en estado Merma | 50 
Amigo con VIT < 60% 50 | Siguedan 100 más, aun amigo | 100 | | EnemigoenestadoFe | 50 Amigo en estado Levitación so] El personaje, en estado Óleo 50 
Amigo con VIT < 50% | 50 | Elenemigo más lejano | 50 | Enemigo en estado Ceguera 100 Amigo en estado Duplo 50 | [Elpersonaje, en estado Inversión | 50 
Amigo con VIT < 40% 50 El enemigo más cercano | 50 | Enemigo en estado Mudez_ | 100 Enemigo con VIT > 10.000 50 _El personaje, en estado Inmóvil [50 
Amigo con VIT < 30% 50 [Enemigo con VIT > 1.000 | Enemigo en estado Agonía 100 Enemigo con VIT > 5.000. so | El personaje, en estado Freno 50 
Amigo con VIT < 20% 50 Enemigo con VIT > 500 el personaje tiene PM > 90%| 100 Enemigo con VIT < 10.000 E | El personaje, en estado Virus QA 
Amigo con PM < 80% 50 Enemigo con VIT < 1.000 el personaje tiene PM >. 70% | 100 Enemigo con VIT < 5.000 | El personaje, en estado Señuelo 50 
Amigo con PM < 70% 50 Enemigo con VIT < 500. el personaje tiene PM > 50%| 100 Enemigo en estado Piedra SO El personaje, en estado Coraza 50 
Amigo con PM < 60%. 50 Enemigo en estado Ceguera ls el personaje tiene PM >. 30%| 100 Enemigo en estado Paro 50 El personaje, en estado Escudo 50 
Amigo con PM < 50% 50 Enemigo en estado Mudez [Siel personaje tiene PM > 10% | 100 Enemigo en estado Confusión | 50 El personaje, en estado Prisa SO: 3 
Amigo con PM < 40% SO Enemigo en estado Inversión [SLel personaje tiene PM < 90%| 100 Enemigo en estado Condena 50 El personaje, en estado Bravura | 50 | 
Amigo con PM < 30%. 50 Enemigo muerto viviente Si el personaje tiene PM < 70% 100 Enemigo en estado Veneno 50 El personaje, en estado Fe SO 
Amigo con PM < 20%. 50 Siel personaje tiene VIT al máximo. Si el personaje tiene PM < 50% 100 Enemigo en estado Merma. 50 El personaje, en estado Espejo So 
Amigo en estado Sueño 50 Si quedan 10.0 más, An enemigo |Si el personaje tiene PM < 30%. 100 Enemigo en estado Freno. 50 [ El personaje, en estado Invisible 50 
Amigo en estado Confusión 50. Tias ya Si el personaje tiene PM < 10%| 100 Enemigo en estado Inútil 50. [El personaje, en estado Revitalia 50 
Amigo en estado Agonía Ene El amigo con menos VIT. Si el personaje tiene VIT > 90% Enemigo en estado Revitalia 50 | El personaje, en estado Levitación 
Un enemigo 50 El amigo con el arma más fuerte Si el personaje tiene VIT > 70% Enemigo en estado Locura 50__| | Elpersonaje, en estado Duplo 
Enemigo que apunta al líder 100 El amigo con menos Defensa fisica Si el personaje tiene 50% | 100 En estado Bravura 100 onaje, en estado Agonía 
Enemigo que apunta al personaje 100 El amigo con menos Defensa mágica Si el personaje tiene VIT'> 30% | 100 En estado Fe 100 Tras espa p A] 
Enemigo que apunta a un amigo [100 [El enemigo con más VIT Siel personaje tiene VIT > 10% [100 El personaje, sitiene VIT'< 100% | 50 'nemigo con VIT > 10.000 50 
Enemigo con VIT = 100% | enemigo con menos VIT Siel personaje tiene VIT < 90% | 100 El personaje, si tiene VIT < 90% | 50. [ 0d SO 
Enemigo con VIT > 70% Si el personaje tiene VIT < 70%. 100 El personaje, si tiene VIT < 80% 50 Enemigo con V EN 
Enemigo con VIT > 50% El enemigo con menos VIT máxima Si el personaje tiene VIT < 50%. El personaje, si tiene VIT < 70%. 50 Enemigo con VIT < 50. 000 5 
Enemigo con VIT > 30% El enemigo con más PM Si el personaje tiene VIT < 30% ne VIT < 60% 50 | Enemigo vulnerable al Fuego 500 
Enemigo en estado Sueño. El enemigo con menos PM Si el personaje tiene VIT < 10% tiene VIT < 50% S0 Enemigo vulnerable al Rayo 500. 
Enemigo en estado Óleo — | enemigo con más PM máximos pués de vis oratorio. tiene VIT<40% | 50] “vulnerable al Frío | 500 
Enemigo en estado Inútil [el enemigo con menos PM máximos Amigo en estado K. O. 50 er tiene VIT < 30%, 50 jemigo vulnerable a la Tierra | 500 | 
Enemigo en estado Inmóvil 50 El enemigo de mayor nivel Amigo en estado Piedra SO El personaje, si tiene VIT < 20% 50 Enemigo vulnerable al Agua 500 
Enemigo en estado Espejo 50 El enemigo de menor nivel Amigo en estado Piedra 50 El personaje, si tiene VIT < 10% SO Enemigo vulnerable al Aire 500 
Enemigo en estado Agonía 50 El enemigo de mayor fuerza Amigo en estado Condena SO El personaje, si tiene PM < 100%, 50. Enemigo vulnerable a Sacro 500 
Enemigo volador 100 |_El enemigo de menor fuerza Amigo en estado Ceguera 50 El personaje, si tiene PM < 90% 50 | Enemigo v ell 
E | El enemigo de mayor Poder Amigo en estado Veneno | 50 El personaje, si tiene PM < 80%. 50, Enemigo que no absorbe 
El enemigo de menor Poder Amigo en estado Silencio 50 El personaj ne PM < 70%. 50 Enemigo que no abs 
Amigo con VIT < 100% 50 El enemigo de mayor Ra Amigo en estado Merma so El personaje, si tiene PM < 60% | 50 Enemigo que no abs 
Amigo con VIT < 90% 50 El enemigo de menor Rapidez Amigo en estado Óleo 50 El personaje, si tiene PM < 50% 50 Enemigo que no absorbe Tierra 250 
Amigo con VIT < 10% 50 El enemigo de mayor Defensa física Amigo en estado Inútil 50 El personaje, si tiene PM <-40% | 50 Enemigo que no absorbe Agua 250 
Amigo con PM < 100% | 50 El enemigo de mayor Defensa mágica Amigo en estado Inmóvil 50 El personaje, si tiene PM < 30%, 50 Enemigo que no absorbe Aire 250 
Amigo con PM < 90% 50 Enemigo con VIT > 3.000 [Amigo en estado Virus | 50 El personaje, si tiene PM <20% | 50 Enemigo que no absorbe Sacro | 250 
Amigo con PM < 10%. 50 Enemigo con VIT > 2.000 [Amigo en estado Coraza 50 El personaje, si tiene PM < 10%. 50 Enemigo que no absorbe Oscuro | 250. 
Amigo en estado Paro 50 Enemigo con VIT < 3.000 Amigo en estado Escudo 50. El personaje, en estado Piedra 50 
[Amigo en estado Inversión. 50 Enemigo con VIT < 2.000 Amigo en estado Prisa 50 El personaje, en estado Condena | 50 


DS SCA DESTE 
ARENAS DEOGUL YENSA 
ENAMYENSA 


TUMBA DE RAVTUWALL 
SHIVA 
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-=MINAS DE LHUSU =-* 


NIVEL RECOMENDADO: NV 9 


LEYENDAS 


As Trampa explosiva 


E) “trampa desgarradora o asfixiante 


E 
al, ¿e "ho 


Interruptor de la reja A 


Interruptor de la 


BA SEA 
Ruta de Transporte 1] D eS pS 
132 PE 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 
Contenido Si objeto Si objeto 
90% 10% 

260 700 | Boladehemumbre | Ultraéter 

[270 [Boladel 700 | Boladehemmbre | Ultraéter 

[280 [Bol F | 660 | Bole hemmmnbre | 5 
220 [Bok | 550 | Boladebemanbre | Elixir 
150 420 | Boladeberrumbre | Ultraéter 
150 20 | Boladehemumbre | Ultraéter 

3 300... |Botadehemumbre! Guijo de Sombra z a 

[ EX % |Boladehemumbre| G 


| 
boadeleanbre ec 
| Soo 1 


'Boladehemambre! Daga asesina | — 
deferbre] ler 
delemuntre| Guijo de Res 


Ref. 


1 Bola de herrumib Poción | | y 

500 [Boladeherunnbre ¡Lacerodelalba| 1.500 | Boladehermmbre 
- — [Boladeheraambre Fomalhant | Bolade hemmambre | 
nbre PE Spica 10.000 | Boladehemumbre | 


| [Bolade hemumbre; ter 300 | Boladehemumbre | Elixir 
IEotadetemambre|  Sutio de foladehemambre | Elixir 


| Tenue+ 


ERA 
Elixir | 


210 


de Extracción 9 


Galería de 


úl 0 


+1: Puede activarse tras tu encuentro con Ba'G: 
tivarel interruptor de 


arel interruptor delas rejas A yB, podrás ia la Vagoneta del enlace Lo la Vagoneta 
ría 9 ya las has usado 


rel interruptor de la reja B 

+5; tas actvarel interruptor de ls rejas A y B, podrás ira la Vagoneta de la entrada 
+6: Tras examinar la Vagoneta de la galería 9, podrás acceder a esta ruta 

7, Ruta abierta ras activa el interruptor de la reja. 


an y tu posterior vuelta a Bhujerba 


*10: Necesaria la llave de la Sección 11 
11: Ruta abierta tras activar el interruptor de la reja D 

*12; Tras examinar la Vagoneta de la galería podrás acoeder a eta ruta 
*13: Ruta abierta tras activar el interruptor de la reja 
+14: Tras activarel interruptor de la reja E podrás ira 


la Vagoneta de la galería 11 
> 


RECORRIDO NC 16 


EX Entra en las minas hasta llegar a la Galería de Extracción 2. 


a Escapa de Ba'Gamnan y de sus compinches. 


in si AN RE A AAA A A SS: A A ii dc A A dE 


[El Desanda todo el camino hasta llegar a la Entrada y sal de las minas. 


1157 E de Transporte 2 | 


8: Necesaria la llave de la Sección 3 
9; "Ts derrotar a Gilgamesh, podrás ir la Vagoneta del enlace 1, Si también has activado los interruptores 
delas rejas A y B, podr ir ambién ala Vagoneta de la entrada 


FINAL FANTASY XI 


1% 


Baja las escaleras para que comience otra escena. Después ve al oeste cruzando 


< 


la Entrada y el Puente Oltam, en donde podrás buscar tesoros en los dos lados del camino | ENEMIGOS 


¡ principal. Pero ten muchísimo cuidado: hay trampas explosivas en esta zona, así que 
Extracción 6 Sur | tendrás que usar Libra para encontrarlas (fig. 1). Es una nueva razón para que prepares 
un gambit que ordene a uno de tus personajes actualizar la técnica Libra cada vez que se 


termine su efecto. 


Cuando llegues a la bifurcación de la Ruta de Transporte 1, toma el camino de la derecha 
que va hacia el norte. Cruza el Puente Doble Shunia para llegar a la Galería de Extracción 2. 


291 RECORRIDO 


MINAS DE LIUSO 


Sube las escaleras y dirígete al final de la Galería de Extracción 2 para que se 
inicie una escena. Puedes huir o quedarte para luchar contra Ba'Gamnan y sus compinches; 
el problema es que en este punto de la aventura eres mucho más débil que él, y además no 
obtendrás nada a cambio de su derrota, así que lo mejor es escapar: mantén pulsado R23) 

y date a la fuga rápidamente. 


Pese a todo, es posible que quieras intentar robar a Ba'Gamnan, ya que tienes alguna 
posibilidad de conseguir una rodela. De ser así, ten cuidado: si el grupo es eliminado, tendrás 
que repetir todo el viaje desde el cristal de la memoria de las afueras de las Minas de Lhusu. 
Si optas por luchar, necesitarás un grupo con una fuerza muy superior a lo habitual en esta 
parte de la aventura, sobre todo si tenemos en cuenta que no contarás con muchas opciones 
(la falta de hechizos Aqua es especialmente problemática). Si corres el peligro de perder el 
control de la batalla, intenta cambiar de zona para ganar unos segundos de respiro antes de 
que Ba'Gamnan y los suyos reanuden sus ataques. También puedes usar este breve periodo 
de descanso para curar al grupo, o elegir la muy razonable opción de escapar. 


Cuando llegues a la Entrada, Fran te dirá que los maestros cazadores han dejado 


de 


de perseguirte, por lo que podrás seguir hasta la salida a un paso más lento. Sal de las minas ) 


y respira aliviado mientras contemplas una nueva escena. Tras ella, el aliado abandonará el 


grupo. 


Fauna de las Minas de Lhusu 

No hay nada mejor que encontrarte con caras conocidas en un entorno extraño; por ello 
te alegrarás de que los primeros enemigos que vengan a recibirte sean yugules. No RAN 
deberían suponerte ningún problema a estas alturas, y puedes crear una larga cadena de MARATA 
batallas si eliminas de un tirón a muchos de ellos. En los túneles de las minas también te j 


toparás con muertos vivientes como esqueletos y coraceros óseos. Usar una cola de Fénix A 


destruirá al instante a uno de estos enemigos, pero es mejor usarlas únicamente cuando 
estés a punto de perder la batalla. 


Consejos para subir de nivel 


Si quieres fortalecer a tu equipo o necesitas guiles para comprar nuevas habilidades, provisiones UBTARRANEO 


o para mejorar tu equipamiento, intenta liquidar a la mayor cantidad posible de esqueletos 


y de coraceros óseos en el Puente Doble Shunia. Si creas una larga cadena de batallas, ganarás ANA 


mucha EXP y obtendrás numerosos huesos carcomidos, un botín que puede revenderse a un 
alto precio. Te llevará relativamente poco tiempo (unos minutos) machacar a 50 de ellos, y sin VTAÑA 
duda compensa: ¡te harás con casi 15.000 EXP y 10.000 guiles! Para activar la aparición de 
nuevos especímenes, tan solo tienes que alejarte dos zonas y luego volver. Puedes usar la 
función Huir ((R2)) para evitar altercados innecesarios con otros tipos de monstruos que te 
encuentres por el camino. 


+= BHUJERBA, =- 
CIUDAD SUSPENDIDA 


NIVEL RECOMENDADO: NV 9 
RECORRIDO NY 17 


E deambula por la zona y difunde el rumor para que tu barra de “rumoreo” 
se llene, hasta que te detengan. 


| [E Dirígete a la zona claramente marcada del norte de la ciudad; habla con 
| | el guardia bhujerbano y dile que estás listo para ver al marqués. 


| 

| EA a 
AVaan se le ocurre un plan para que el grupo se haga popular: hacer correr el 

l rumor por toda la ciudad de que Basch sigue vivo. Tendrás que recorrerte las calles y pulsar 


(O) para propagar el rumor por toda la población y que se llene la barra de “rumoreo” de 
la esquina derecha de la pantalla. Cuando “hables”, aparecerá un cuadro informativo en la 
esquina superior izquierda de la pantalla que te indicará cuántos habitantes de Bhujerba se 
han enterado del rumor. Si se lo cuentas a alguno de los guías (fig. 1), tu nivel de “rumoreo” 
aumentará de forma significativa, mucho más que si hablas con ciudadanos normales. 
La forma más rápida de completar la tarea es buscar a estos guías; en el Bar Las Nubes 
encontrarás a varios. Pero si un guardia bhujerbano te 
escucha, te lanzará una severa reprimenda y tu barra de 
“rumoreo” descenderá al 30%, Por esta razón, examina E > NN 
el área en el que te encuentras en busca de estos 3 
individuos antes de hablar. La barra de “rumoreo” 
también descenderá si eres lento o ineficaz al difundir 
el rumor. No tiene sentido contarle lo mismo dos veces 
ala misma persona: no se contabilizará. 


Mapa en detalle de Bhujerba, ciudad 
enla 


Cuando la barra esté llena, la Resistencia te llevará a su 
escondite. 


¿EL CAPITÁN,BASCH FON RONSENBURG? PASÓ A MEJOR 
VIDA; EL MARQUÉS A 


Contempla las escenas. Cuando ya no te quede nada por hacer en la ciudad, - 
lirígete al área marcada en el norte. Habla con el guardia bhujerbano y pídele que te lleve 
con el marqués para luego sentarte a disfrutar de más escenas. 


Un pequeño descanso 

Tras escapar de Ba'Gamnan y los dramáticos sucesos posteriores, no olvides 
volvera Bhujerba para visitar sus numerosas tiendas. Verás que hay nuevos 
productos a la venta: armas, armaduras, técnicas y hechizos. Aunque te queden 
pocos guiles, intenta comprar un hechizo Aqua, que te permitirá provocar daños 


graves en los enemigos que sean vulnerables a este elemento. 


Un consejo: aunque tengas algún equipamiento de sobra, 
resiste la tentación de venderlo. Pronto contarás con un 
nueyo miembro en tu grupo, así que esos objetos 
sobrantes pueden resultar de utilidad. 


PINAL FANTASY. XI 


-= ACORAZADO" 
LEVIATÁN 


NIVEL RECOMENDADO: NV 11 


COFRES DEL TESORO 
Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


Contenido ha Si objeto Si objeto 
Guiles 


Guiles Objeto máx. 50% $ 6 10% 
90% | 50% | 50% | 200 |  Colade 
90% | 60% | 40% | 250 | Guijo de Espejo+ 


90% | 50% | 50% | 180 Ultrapoción ía 


90% | 50% | 50% | 350 Ultrapoción Dardos cebolla 
90% | 50% | 50% | 350 Ultrapoción Colmillo 
90% | 50% | 50% | 350 énix | Guijo de Espejo+ 
[90% | 23% | 77% | 180 sola de Colmillo azul 
90% | 60% | 40% 300 sui] Espe] . Arco asesino. 
90% | 23% | 77% | 300 'Amigo.con VIT'< 80%. 
90% | 23% | 77% | 360 j Éter 
1 100% | 40% | 60% | 550 | Guij Espada antigua 
M0 14-5 | 100% | 160% | 550 oka ix | Daga asesina 


ENEMIGOS 


Nombre 


ad ] 1 E ls MN 06 a s . ! ; h ACORAZADO LEVIATÁN 
Mago imperial | -2, 14 E ] : ii i 4 | A DESEATOT 
Perro de guerra | E j . á A h e: | , de ALMA 
Juez Ghis j l 
Juez, 


1380-8_| — Artilleroimperial | — +3, 14 E A _—— 
| 141 | Desembarcadero de Babor 
LEYENDAS 
+1: No disponible después de encontrara Ashe 
2: Podrás detener! 2 durante un minuto con Ja llave de control 
BE Red de alarmas láser | 3: No puede usarse si la alarma está activa 


e = *4:Tras activar el interuptor de la compuerta A, o después de encontrar 
Red de acceso único ¿Ashe 


. *5: Tras activar el intermptor de la compuerta B, o después de encontrar 
JA Interruptor de compuerta ale e E sen 


*6: Necesaria la llave de la Cárcel n* 1 


Nombre Precio Efecto 


Sable de hierro — | 1.200. | Ataque +24, bloqueo +5 
| Ataque +18, bloqueo +8, 


Bastón de roble 400 | poder mágico +2 


Jabalina 1,400 Ataque +30, bloqueo +8 


Daga asesina | 1,400. | Ataque +25, bloqueo +5 


Capella 1.400. | Ataque +10, bloqueo +10 
Palo de roble. — | 1300 | AMaque +27, bloqueo +25 
Cazador 1.500 | Ataque +27 
Hoja Zorlin | 1,700 [ Ataque +29, bloqueo +5 
| Í ataque +24, bloqueo +8, 
Bastón de cerezo | 800 | poder mágico +3 
1% | ¿Lua ¡elemental Aire +50% 
Espada ancha | 400 | Ataque +15, bloqueo +5 
Daga Pao | Ataque +14, bloqueo +5 
Arco corto [ 500. | Ataque+17 
Altair | 50 | Ataque +6, bloqueo +0 
: Espada a | 700 | Ataque +19, bloqueo +5 
7 Matamagos 700 [ Maque +19, bloqueo +5 


Ef adic: Mudez 
Arco de plata | 1.000 | Ataque +22 


Nombre Precio Efecto 


Toca de cuero 


% | a 
Peto de bronce — | 500 | Defensa-+8, VIT-+40 
| Defensa mágica +8, 


sd [500 oder mágico +3 


Camisa kilim | 500 | Defensa +8, poder mágico +3 


Sallet 


Loriga de escamas | 1.000 | Defensa +9, fuerz: 


Broquel | 1000 | Bloqueo +10 

Taurino 700 — | Defensa mágica +10, VIT-+S0 
Peto de malla 700 | Defensa +10, VIT +50, fuerza +1 | 

| Defensa mágica +10, 
alot 170 oder mágico +3 
Bolero de pastor | 700. | Defensa +10, poder mágico +3 

Cubrecabeza — | 300 | Defensa mágica +6, VIT +30 
Peto de cuero | 300 

Bonete | 300 | Defensa mágica +6, 


poder mágico +2 
Camisadeseda — | 300 | Defensa-+Ó, poder mágico +2 


'asco de bronce | 700 | Defensa mágica +6, fuerza +2 
Coraza de bronce | 700 | Defensa +7, fuerza +2 
Escudo de cuero — | 600 | Bloqueo +8 


Nombre: Precio 


Provoca doble daño con Atacar en 


Gorjal de hierro | 1,500 estado Agonía 


800 | Reduce el daño físico en estado 
| Agonía 


300 | Inmunea: Toxis 


Guardabrazos 


| 
Anillo de turmalina | 
| 1.200 Aumenta las probabilidades de 


Guanteletes | bloquear con un escudo 
iia Looo | Alatacar, contraataca de inmediato 


con el arma activada, fuerza +2 


Provoca doble daño con Atacar 
en estado Agonía 


Gorjal de cuero — | 1500 


Ll 


214 


A tsnemigo en estado lnmóvi 


Tipo Nombre 


Colirio 
Cola de Fénix 


Hierba del eco 


Nombre 
Vocal 
Relax 
Agua 
Inmóvil 
Inútil 
Petra 
Espejo 


Tiniebla 


Precio 


Precio 


Un amigo so 
El líder URES 50 

'— Amigocon VIT<80% so 
Amigo con VIT<70% 50 


Amigo con VIT < 20%. 


Amigo con PM < 80% 


Amigo con PM < 


Amigo conPM<60% | 
Amigo con PM< 50%. 
! Amigo con PM < 400 
ago con PM < 30% 


Amigo con PM < 2 
Amigo en estado Sueño 
e en estado Confusión 
Amigo en estado Agonía 


Un enemigo 


Enemigo que apunta al líder 


100 


Enemigo que apunta al personaje | 100 


Enemigo que apunta a un amigo 
Enemigo con VIT = 100% 
Enemigo con VIT >70% 
Enemigo con VIT > 50% 
Enemigo con VIT > 30% 
Enemigo en estado Sueño 
Enemigo en estado Óleo 
Enemigo en estado Inútil 
Enemigo en estado Espejo s 


Enemigo en estado Agoní: 


Enemigo volador 


El personaje 


100 
50 
50 
50 
50 
so 


50 


RECORRIDO N£ 18 


ES Entra en la Sección de Babor; escucha el aviso de Vossler sobre 
el sistema de seguridad. 


a Dirígete al sur, atraviesa el Depósito de Contenedores y entra en 
el Acceso a Hangares. 


Sigue hasta llegar al borde de la cima, y luego vuelve hacia el sur 
atravesando la parte central para llegar a la Sección Central. 


Usa la llave para desbloquear la Cárcel n* 1; libera a Ashe de su 


[cl 
[El Derrota a todos los rivales para recibir la llave de la Cárcel n* 1. 
El | 
celda. I 
| 
a 


Desanda el camino en dirección al sur atravesando el anillo 

exterior del Acceso a Hangares; entra en el Depósito de | 
Contenedores, vuelve hacia la Sección de Babor y dirígete I 
al Desembarcadero de Babor. | 


Acaba con el jefe. | 


de 


Tras llegar al barco volador, Vossler se unirá al grupo como aliado 
y recibirás el mapa del Leviatán. Vossler es un luchador muy agresivo y competente 
que porta una enorme espada, y te resultará un fiel aliado mientras estés a 
bordo del acorazado Leviatán, que está ferozmente protegido. 


Puedes guardar la partida en el cristal de la memoria del Desembarcadero 

de Babor. Entra en la Sección de Babor y dirígete al sur. Muy pronto Vossler te 
pondrá al corriente de cómo funciona el sistema de seguridad: si cruzas los 
rayos láser rojos, activarás una alarma y tendrás que enfrentarte a varios guardas. 
Cuando cruces determinadas áreas aparecerán unas redes láser de acceso único. 


3 + 


Ábrete paso en dirección al sur hasta que llegues al Depósito de Contenedores 
y luego baja las escaleras para llegar a la zona de mercancías en la que encontrarás más 
tesoros y soldados imperiales. Cruza la gran puerta del extremo norte del hangar y entra 
en el Acceso a Hangares. 


3 $ 


Ve hacia el este y sigue el pasillo hasta llegar a lo más alto. Es probable que por el 
camino actives:al menos una alarma, así que prepárate para luchar con varios soldados al 
mismotiempo. Liquídalos de uno en uno, empezando por los que no tengan activo el estado 
alterado Coraza. Cuando llegues alo más alto, ve hacia el sur para entrar en la Sección Central. 


Una ruta alternativa 


Para llegar a la Cárcel n* 1, o para volver más tarde al Desembarcadero de Babor; puedes 


seguir una ruta alternativa un tanto más larga que la que se describe en los párrafos 

B) y €). Este camino te permitirá conseguir más tesoros, pero (claro está) en él te 
encontrarás con más soldados imperiales. En vez de entrar en la puerta norte del Depósito 
de Contenedores, toma una de las salidas del este. Desde la Sección de Estribor podrás 
llegar a la Sala de Control y luego al Acceso a Hangares, siempre que hayas activado los 
correspondientes interruptores de compuertas. Si eliges esta ruta a la vuelta, usa la llave 
de control en la Terminal de Seguridad de la Sala de Control para garantizarte un minuto 
de relativa “tranquilidad”. 


Antes de entrar, comprueba que todo el grupo está en buena forma; también 
puedes usar los hechizos Coraza y Escudo en vistas a la batalla que se avecina. Estás 
apunto de enfrentarte a dos jueces, a tres soldados imperiales y a un mago imperial. Para 
ganar la batalla tan solo tendrás que vencer a los jueces, así que no tienes que preocuparte 
por los soldados. Pero conviene que primero acabes con el mago para que note 
complique la existencia causando estados alterados negativos a tus personajes. Sigue 
con la técnica habitual de enfrentarte a tus enemigos de uno en uno, curando los estados 
alterados negativos al instante con hechizos u objetos curativos. Al menos dos miembros 
del grupo deberían tener gambits curativos como prioridad, y algunas colas de Fénix listas 
por si alguien se quedase K. O. Tampoco te olvides de que cuentas con un miembro de 
relevo por si acaso necesitas de sus servicios. 


Tras liquidar a los dos jueces recibirás la llave de la Cárcel n* 1. 


y + 


Usa la llave para abrir la Cárcel n* 1. En su interior encontrarás cuatro celdas, 
cada una de ellas con un cristal de la memoria y una tinaja con una llave de control. Abre 
la celda de la puerta de al lado para que comience una escena y Ashe se una al grupo. 
Equípala inmediatamente con el mejor equipamiento (armadura, armas y accesorios) que 
te sobre en el inventario. Si la incluyes en tu equipo activo, podrás incluso comprar nuevos 
objetos para ella a Tetlan, un mercader moguri que encontrarás en la celda contigua. 


3 < 


Vuelve a entrar en la Sección Central. Al activarse la alarma, una riada interminable 


de soldados imperiales se abalanzará sobre tu grupo. Puedes usar esta oportunidad para subir 
de nivel si eres lo suficientemente fuerte, ya que tienes muy cerca el cristal de la memoria de 
la Cárcel n” 1. O también puedes escapar por el anillo exterior del Acceso a Hangares para 
llegar al Depósito de Contenedores. Desde allí podrás acceder a la Terminal de Seguridad 

y usar la llave de control para reiniciar la alarma durante 60 segundos. Tras esto, sube por las 
escaleras que llevan a la Sección de Babor y vuelve por donde has venido en dirección al 
Desembarcadero de Babor. Cuando estés a punto de llegar se iniciará una escena, tras la que 
Vossler abandonará el grupo y Penelo se incorporará de nuevo. Recibirás un trozo de neticita 
artificial, Antes de abrir la puerta del Desembarcadero de Babor, comprueba que todos están 
curados y listos para luchar (usa los estados alterados Coraza y Escudo), ya que no podrás 
guardar la partida antes de la siguiente batalla contra un jefe. Fíjate bien en el equipamiento, 
los gambits y las licencias de Penelo para ver qué puede aportar al grupo. Penelo cuenta con 
muchos puntos de licencia para gastar, y podrías comprarle una sublimación, si esto no se 
contradice con los planes de desarrollo de tu grupo. 


JEFE: 
JUEZ GHIS 


En teoría, el juez Ghis es un jefe muy dur 


de releyo completo, así que úsalo ade ente. Además, solo necesitas 


a VIT del juez 


reduc batalla. 


nenos del 25% para ganar la 


Comienza por librarte de los tres soldados imperiales. El juez Ghis es de 


ro de pelar, pero será 


más fácil de vencer si sus guardas no le protegen. Haz que dos miembros del grupo (si es 


posible, que estén equipados con armas a distancia) se concentren en curar y en proteger 


a los amigos con estados alterados positivos. El otro luchador (Vaan, a poder ser) debería 


enfrentarse a la ira de tu enemigo con ataques físicos. Ajusta tus gambits de ataque para que 
se centren en el blanco del líder del grupo, para que el grupo una sus fuerzas contra un solo 


emigo. Cuando hayas acabado con el juez Ghis, el grupo huirá de vuelta a Bhujerba. 


y Niv 


379 14 4.120 


Fauna del Acorazado Leviatán 

En el Leviatán te enfrentarás sobre todo a soldados imperiales. Nada más llegar, no te 
costará acabar con ellos con ataques organizados. Los artilleros imperiales son más 
hábiles que los soldados, pero si les golpeas con rapidez y contundencia, no podrán 


hacerte demasiado daño. Los coraceros imperiales son más duros si cabe: sus pesadas 


armaduras y su habilidad para usar Cora seudo los convierte en enemigos 
peligrosos y resistentes. Los magos imperiales son aún más mortíferos, ya que usan 
ataques de magia negra con frecuencia. Una considerable ventaja a la hora de enfrentarte 
a una concentración militar tan poderosa es la oportunidad de enlazar impresionantes 
cadenas de batallas y así subir de nivel rápidamente. De hecho, una estrategia muy 
recomendable es activar las alarmas deliberadamente para que aparezcan más enemigos 
y puedas crear mayores cadenas de batallas. Pero cuidado: eliminar a un perro de guerra 


pondrá fin a la cadena. 
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+= BHUJERBA, =-* 
CIUDAD SUSPENDIDA 


RECORRIDO N? 19 


EJ ve a ver al marqués Ondore. 


Mapa en detalle de Bhujerba, ciudad suspendida en la página 208. 


NIVEL RECOMENDADO: NV 11 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL MALÁPAGO 


Para seguir con la aventura principal, sal del aeródromo y vuelve a pedirle al 


las batallas que te aguardan. 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE 


guardia bhujerbano que te lleve con el marqués Ondore. Tras el encuentro, siéntate a ver 
cómo se desarrollan los acontecimientos. Después, el grupo volará automáticamente al 
Desierto de Dalmasca Oeste. 


Ahora tienes la oportunidad de realizar varios retos adicionales y tareas opcionales. 
También conseguirás una nueva armadura y nuevos hechizos en sus respectivas tiendas. 
Intenta comprar los hechizos Lázaro y Omnicura; te resultarán esenciales en muchas de 


LA AVESTRIZ 


(LA AMENAZA EMPLUMADA) 


Habla con Montblanc en la Sede del Clan para que te hablen de este encargo 
urgente El solicitante es Piryka, una moguri que está en la zona oeste de Bhujerba, 
en la Plaza del Cielo; solo podrás encontrarla cuando hayas escapado de las Minas 
de Lhusu por primera vez. Tras conversar con Piryka, dirígete a las Minas de 
Lhusu. El “pequeño” Carbo merodeará por la Galería de Extracción 2, el mismo 


lugar en el que te topaste con B4Gamnan. Es un 
enemigo muy fiero, debido a poderosos ataques 
físicos como la Rotación sónica. Para no recibir 
daños innecesarios, atráelo hacia la entrada de la 
pequeña caverna y atácalo con hechizos y armas a 
distancia desde la seguridad del estrecho 
pasadizo. Gracias a esta táctica, la criatura solo 
podrá alcanzarte con sus hechizos, mucho más 


débiles que sus ataques físicos. Es fundamental 
que mantengas las distancias y que tengas 
paciencia. No te acerques demasiado, atácalo desde 
lejos, y todo irá bien. Cuando hayas acabado con 
la escoria, vuelve con Piryka para recoger tu botín: 
1.200 guiles, 2 ultrapociones y un abrigo pesado. 
Después podrás volver a hablar con Piryka para 


comenzar un reto adicional de lo más divertido. 


Encargo urgente 
2 


RETO ADICIONAL 7: 


DIARIO DE UNA MOGURI 


Este es un encargo urgente, así que no aparecerá en los tablones de anuncios, Para 


conseguirlo, habla con Montblanc en la Sede del Clan de Rabanasta. Después, 


dirígete al Poblado Nómada de las Praderas de Giza durante la estación seca, 


y luego habla con Dania dentro del corral de la cocatriz, Sal del poblado por la 


puerta este y mata a absolutamente todas las criaturas de la Orilla Norte del Río 


Gizas (sí, incluso a los encantadores conejos de Giza) para luego tomar cualquier 


salida. Vuelve a la Orilla Norte del Río Gizas y descubrirás que la tímida avestriz 


ha salido de su escondite, Está acompañada por tres minin 
por distintas partes de la zona. Si una de ellas te descubre, 
y eso puede ser muy peligroso. Una buena táctica 

consiste en dormir a las minitrices una por una, hacer lo 
propio con su madre, y luego liquidarlas a todas con 
cuidado con un plan organizado de ataques de hechizos 
(que no las despertarán). De esta forma, podrás 
completar la cacería sin haber recibido un solo picotazo, 


Si las despiertas y tienes que hacer frente a su ira 
colectiva, ten en cuenta que el ataque Mucosidad de 
la avestriz puede provocar el estado alterado Freno; 


protégete equipando a uno o a varios de los miembros 


del grupo con fajas, si están en tu inventario, El ataque 
Mirada petrificante provoca el estado Piedra, así que usa 
una aguja de oro o un hechizo Relax. Cuando hayas 
vencido a la escoria y a su estirpe, vuelve con Dania para 
recibir tu botín de 1.000 guiles, un par de botas altas 


y un huevo iridiscente, 


rices que deambularán 
las cuatro irán a por ti, 


Tras acabar con el malápago como te pidió Piryka (la moguri de la Plaza del 
Cielo en Bhujerba) y recibir tu recompensa, vuelve a hablar con ella, Te 
pedirá que recuperes su diario, que se dejó olvidado en la segunda planta de 
la Casa Técnica Curio. Te dará un brazalete de la tienda para que puedas 
acceder a dicha segunda planta. No hace falta que actives el accesorio; es 
suficiente con tenerlo en tu poder, Aunque no consigas el diario ahora, 
siempre puedes volver con Piryka más adelante para volver a intentarlo, 
Cuando estés listo, ve hacia la Casa Técnica Curio y habla con la dependienta 
que está sentada en las escaleras. El diario de Piryka está en la estantería del 
fondo de la tienda, junto a la escalera, Cógelo y, si te entra la vena cotilla, 
puedes incluso echarle un vistazo, ¡Desde luego, a esta moguri habría que 
prohibirle tener mascotas! Vuelve con Piryka para darle el diario, Te 
preguntará si lo has leído. Si así ha sido, puedes mentirle (por muy feo que 
esté hacerle eso a una moguri) porque no le importará. Si le confiesas que 
has leído su diario, te dará una camisa kilim si le dices que no lo has hecho, 


conseguirás algo mejor: un bolero de pastor, 
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RETO ADICIONAL 8: 
CREA TU PROPIA HELIOCITA 


5 


volador a Rabanasta y luego dirígete al Poblado Nómada de la Pradera JODER 


Para comenzar este reto adicional, teletranspórtate o toma un barco 


de Giza (pero solo durante la estación seca). Pídele a Majhura que te 22) RECORRIDO 
hable de las heliocitas. Te preguntará si te interesa hacer heliocitas; 
contéstale que sí para que te dé una umbricita. Entonces aparecerá una 
barra de energía en la esquina superior derecha de la pantalla, Tras esto, —o 
busca un cuarzo negro en la Pradera de Giza, tal y como hiciste antes l 
(ver página 193) y muestra tu umbricita. La barra de energía aumentará 


de un 25% a un 35%. 


Ve corriendo hacia el siguiente cuarzo negro, ya que la calidad de la 
recompensa dependerá del tiempo que tardes en completar la misión. 
El contador se iniciará cuando hayas mostrado la umbricita ante el 


primer cuarzo negro, y en el 


mapa de zona solo se mostrarán 
¿| 200 gules, 2 pociones, 


Menos de 7 minutos Dela más alta calidad dos de los cuarzos negros cada 


piedrasa 
E a 150 gulls, vez. Cuando la barra llegue al ' 
as Buenapiedra | iedrasagrada | 100% obtendrás la heliocita 
Entre 15 y 35 minutos calidad aceptable 100 guiles y podrás vendérsela a Majhura. 
Más de 35 minutos ¡Deja mucho que desear 50 guiles 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL NIDHOGGR 
(EL TERROR DE LAS MINAS) 


Esta cacería está disponible desde que huyes de BAGamnan en las Minas de Lhusu, 
pero es mejor esperar a que hayas escapado del Leviatán para intentar realizarla, 
Además de contar con el valor añadido de Ashe y de Penelo en tu grupo, también 
tendrás acceso al hechizo Sueño en Bhujerba y en Rabanasta. El solicitante es el 
seeq que está en lo alto de las escaleras de la Plaza de las Minas. Entra en las minas 


y dirígete a la Ruta de Transporte 1, lugar en el 
que encontrarás a la escoria, Para una victoria 
rápida, ataca a tu enemigo con Morfeo y luego usa 
hechizos Piro (que no despertarán a la criatura) o 
usa Tiniebla para luego golpearlo con ataques 


físicos. El estado Inmóvil también funciona bien 


en este caso. Si otros monstruos de la zona entran 


en la refriega, liquídalos antes de seguir luchando 
contra la escoria. Tras la victoria, vuelve con 


les, un 


Eikom para que te dé tu botín: 600 g 


También te 


ramillete de rosas y una balacla 


e. No la vendas: te 


dará una piel d E 
será de gran ayuda en el desafío adicional del 
paciente dalmasquino. Consulta la página 231 


para obtener más información. 


MN. eee. 


RETO ADICIONAL 5: 
CONVERSACIONES CON CATALINA 


7 pe» EAN 


Catalina ya está lista en Rabanasta para hacerte la segunda 


pregunta. Si quieres que la viera te dé el mejor equipamiento posible, elige la 
opción: “Sí, claramente”. Si ésta es la primera vez que hablas con ella, en esta 
ocasión te hará la primera pregunta. Para obtener más información sobre este 


reto adicional, pasa a la página 207. 


RETO ADICIONAL 6: 
ANNE Y SUS HERMANAS 


¡La ruta aérea de Bhujerba a Rabanasta ya está abierta, por lo que podrás enseñarle la 
carta de Anne a la segunda de sus seis hermanas. Como antes, toma el barco volador 


en el modo “Barco con entretenimiento” y luego habla con la jefa de cabina, Para ver 


un resumen completo de este reto adicional, pasa a la página 329 del capítulo Extras. 
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NIVEL RECOMENDADO: NV 13 


LEVvENDAS 


RECORRIDO NC 20 


El ve al oeste para entrar en las Arenas de Ogul Yensa. 


1 Tras retnirte con el earqués Ondore en Bhujerba 
Necesario el objeto cla 


COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Brazal de diamantes activado Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


Contenido Si obje Si objeto Contenido Si objeto Si objeto 
Rel a Guil Ref. ari: Gui Guiles 
mapa d j 50% 10% , Objeto: 1 50% 50% | máx 90% 10% 
[65% [3 70% | 110 [| Poción  'Hechascebolla | Boladeherrumbre | Ultraéter 1153] 165% | ón | 500. | Bola de herrumbre | ál 
65% | 309 % | 120 | Poción  [GuijodeAgua| | Bolade herrambre | Ultraéter 18 | s3 | | 1-80 | Poción | 500 | Bolade hemambre 
65% | [130 | Poción Poción | | Bola de herrambre | Ult [19 ] 5 | | Ultrapoción | Cola de Fénix | 500 | a 
10 | $ | 3 5% | 30% | | | _Poción | Panacea | 500 _|Boladeherrumbre 
pe! a a] 370% | 30% | 70% | Ultrapoció! Éter | 500 |Bolade herrambre 
150 | Po É .000_| Bola | e 500. | Bola de herrambre 
160 | Poción | j 1507 : =J| E 


pa) z l ) [a] E 9 

A 0 : na] [68% | 30% | 9% 
5 [0% | 90 

70% | 9 

[70% | 350 | Poción 

70% | 350 | Ultrapoció 


| | | Bola de herrumbre | 
70 | Ultrapoción | Ultrapoción Bola de herumbre 

1600 | Panacea Dardoscebollá: 2.000 | Boladeherrumbre | 

_[ 400 | Poción |GuijodePmisas| 1.600 | Bolade herrmbre 
E 


)O_ | Bola de herrambre | Guijo s| 
1.000 | Bola de herrumbre | Guijo de Sanctus | 


] 
| 


[30% | [200 J 000. | Bolade herrambre | Ultradier 
2 | 30% ¿ 100 ón 1H ecol_ Bol: bre | PociónX 


Ultrapoción Ultrapoción | 5 | Bola de herrumbre | Ultraéter 
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ze 
Visita la tienda de Lowen; como pronto descubrirás, esta Ir 
cuenta con un impresionante surtido de productos, así que aprovecha esta 
oportunidad para abastecerte. Además de vender objetos y equipamientos, 
también tiene hechizos e incluso gambits. Si no tienes dinero para 
comprarte todo los objetos que quieres, dedícate a subir de nivel y vende 
los botines que consigas. 


Cuando estés listo para continuar, ve al oeste para entrar en las 
Arenas de Ogul Yensa y conterale una Seen j 


Nombre 


Lowen - 


Efecto 


Sable de hierro — | 1200. | Ataque +24, bloqueo +5 
PA e O 
Jabalina | 1400. | Ataque +30, bloqueo +8. 
1400 Ataque +25, bloqueo +5 
1,400 El Ataque +10, bloqueo +10 
1.300 | Ataque +27, bloqueo +25 
1.500 | Maque +27 
Hoja Zorlin 1.700 | Ataque +29, bloqueo +5 
Ataque +24, bloqueo +8, 
Bastón de cerezo 800 | poder mágico +3 
Daño elemental Aire +50% 
Espada ancha 400 | Ataque +15, bloqueo +5 
Daga 200 | Ataque +14, bloqueo +5 
Arco corto 500 | Ataque +17 
Altair 500 | Ataque +6, bloqueo +10 
Espada larga 700 | Ataque +19, bloqueo +5 
Matamagos | 700 ES 
Arco de plata 1.000 | Ataque +2 


nl cpuióo 


Ataque +84, hm +8 
Elemento: Piro 


17.000 


0. 500 


"Toca de cue Defensa mágica +8, VIT +40 
Peto de bronce 500 | Defensa +S, VIT +40 
eS Defensa mágica +8, 


poder mágico +3 


Defensa +8, poder mágico +3 


500 


1.000 | Defensa mágica +7, fuerza +3 


s | 1000. | Defensa +9, fuerza +3, rapidez +3 


1.000 | Bloqueo +10 


No 
001-A 
001-B 


Nombre 


Minicactus 
Cactus 


003-4 | Lobo 

003-B_ | Lobo líder 5-2, 5-4 

005 Cocatriz 

006 Alma Norma 

007 Águila 

012 Sleipnir 

016 Oso búho 

050 Alraune 

214 Texter 

224 Dragón anillado 

284 Tectodragón 

305 Lobo káiser 

307 Rimburg 3 
Dastian 


Edil 


Peto de malla | 
. e Defensa mágica +10, | 
pas 700 | poder mágico +3 
Bolero de pastor 700: Defensa +10, poder mágico +3 
Cubrecabeza 300 | Defensa mágica +6, HP +30 
Peto de cuero 300 | Defensa +6, HP +30 


Nombre 


200 | Ddesamágca +6 
—Camisadeseda —| 300. | Defensa +6, poder mágico +2 
Cascodebronce | 700 | Defensamágica +6, fuerza +2 
Corazadebronce | 700. | Defensa +7, fuerza +2 
ao mo 


Precio Efecto 


Brazalete 500 | Equipar: Libra 
q £ Provoca doble daño con Atacar 
Gorjal de cuero 1500 | en estado Agonía 
Ramillete de rosas 800 Inmune a: Mutis 
Después del Leia | 
Gorjal de hierro 1.500 Provoca doble daño con Átacar en 
estado Agonía 
Guarbras 800 Reduce el daño físico en estado 
Agonía 
Anillo de turmalina 300 | Inmunea: Toxis 
s Aumenta las probabilidades de 
; 2 
Guanteletes | 1200 | toquearcon un escudo 
Arnés de batalla 1.000 | Alatacar, o taca de inmediato | 
con el ar fuerza +2 | 
iras recibirla espada del pacto , | 
Anillo de ágata 3.000 


ls clima a y del terreno 


Antídoto 50 
Colirio 50 
Cola de Fénix 250 
Hierbadeleco —| 50 
Aguja de oro 100 
Despertador | 50 
Jabón so 


ro antes de. 


a 


Elder 


Amigo con VIT < 80% 
Amigo con VIT < 70% 
Amigo con VIT < 60% 


Amigo con VIT< 50% | 


— AmigoconYI 11 <30% 50 
— Amigo con yr. <20% 50 

; _ Amigocon PM <80% E 
Amigo con PM < 70% 50 

' Amigo con PM < 60% 50 
Amigo con PM < 50% 50 
Amigo con PM < 40% 50 
Amigo con PM < 30% 50 
Amigo con PM < 20% 50 

| Amigoenvetado Sueño 50 
|” amigo en estado Confusión: | 50 
Amigo en estado Agonía | 50 

| Un enemigo 50 
Enemigo que apunta al líder | 100 
Enemigo que apunta al personaje | - 100 
Enemigo que apunta a un amigo. | 100 

|” Enemigocon VIT=100%. | 50 
| Enemigo con VIT > 70% ls 
| Enemigocon VIT>50% | 50 
Enemigo con VIT >30% | 50 

| Enemigoenestado Sueño | 50 
Enemigo en estado Óleo | 50 
Enemigo en estado Inútil [50 

| Enemigoen estado Inmóvil | 50 
Í Enemigoen estado Espejo. | 50 
| Enemigo en estado Agonía 50 
Enemigo volador 100 

El personaje 50 


ren Apta pero 

ED Vocal | 
Relax 
Agua | 
inmóvil | 600 
Inútil 600 | 
Petra 900 | 
Espejo | 800 [ 
Tiniebla | 200 | 
Coraza | 200 
Toxis 500) 
Escudo | 300] 
Mutis 400 
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- Dalt == 2 LE VENAS 


=7 


Dais 


| Provoca doble daño con Atacaren Trampa explosiva 


SS 
| Gorjal de cuero 1.500 sado Agonía ; | e a 
Ramillete de rosas | 800 | Inmunea: Mutis | z 
y na Trampa explosiva o acalladora 
| Aumentael ataque cuando luchas 
| sin armas, | 88 Trampa revitalizadora 


| 154 | Red de Grandes Tanques 


Pulsera de ámbar 6.600 


Faja 500 | Inmune a: Freno | 


(5) Hipo Nombre | Precio 


Poción 


Antídoto 


Aguja de oro 


Despertador 


Tipo Nombre Precio 
» Lázaro 


| 1500 | 


Omnicura 


Vocal 300 | 


Morteo 
Óleo 


Mutis 


Sombra 


¡55 Túnel Ogul-! fam | 


ENEMIGOS 


Nombre 


Alraune 
Dambaña 


cualquier parte | +1: Desaparece tras derrotar a Garuda en la Tumba del Rey Ral 
En cualquier parte 
En cualquier parte 
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PINAL FANTASY. XI 


COFRES DEL TESORO 
os del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


Contenido Si objeto Si objeto 


Apari- Guil Guiles 
Guiles Objeto: máx. a 90% 


300 imbre 
150 e | de herrumbre Ultraéter 
100 | Ó Guijo de Espejo+ | de herrumbre | Guijo de Prisa+ | 
100 | Fénix Arco asesino pl herrumbre | PociónX 
[150 “apoción — | Flechas cebolla | 550 | Bola de herrumbre | 
350 | P Maza 900 | Bola de hernan ij 
[100 Poción Cargas cebolla] 500 | Bola de herrumbre | Guijo de Prisa+ | 
[200 | fre [| fer 500__| Bola de herrumbre | Guijo de Colapso 
200 | Ultrapoción 0 Madha 600. | Bola de herrambre | Aqua de Cronos 
500 Palo de ciprés Capella | 900 |Boladeherrumbre | Aqua de Cror 
6 1 500 [Lama | HojaZorlin | 1.000 | Boladeherrambre | Guijo de Colapso 
100 [HeSanguijuela: —Amigocon VIN-<20% 500 _| Bola de herrumbre | Guijo de Prisa+ | 
100 |  Ultrapoción | Cascodehhierro | 600 | Boladeherrumbre | 
[100 | Poción Petodemalla= | 600 | Boladeherrumbre | 
300 | Poción Éter 1.000 | Bola de herrumbre | Poción X 
| 100 |  Ultrapoción  [Ammaduradehiemo! 600 | Bola de herrumbre | Guijo de Sanctus 
200 Ultrapoción [++ Matamagos 600 | Bola de herrumbre | Gi 
20 | É | Panacea | 600 |Boladeherrumbre | Guijo de Sanctus 
700 Balas cebolla 1.300 | Bola.de herrumbre | Elixir 
150 | Cola ix PEAsallel 550 _| Bola de herrumbre | 
100 700. | Bola de herrambre | 
150 Poción [A 40% 550 | Bolade herrambre | 
[150 | ColadeFénix 160%) 550. | Boladeherrambre | 
150 —Éter Faja 1550 | Bolade herrumbre | 
150 |  Poción | Éter | 550 |Boladeherrumbre 
120 | Guijo de Resta PEscudodebronce] 400 | Bola de herrumbre lixa 
Taurino Bola de herrumbre | Guijo de Sanctus. 
Éter | 400 |Boladeherrumbre | Guijo de Colaps 
Sombrero ' 
puntiagudo 200 
Í  Poción | Ultrapoción | 600 |Boladeherrumbre 
| Guijo de Espejo+ | Guardabrazos | Bola de herrambn 
Ultrapoción _ ¿¿Amésde batalla 
Poción ijo de Espejo+ | 


Bola de herrumbre 


Bola de herrumbre | Ultraéter 


RECORRIDO NC 21 
E ve hacia el oeste en la Plataforma 1 — Tanques Este hasta que Vossler se una al equipo 
como aliado. 


[Bl sigue avanzando hacia el oeste de las Arenas de Ogul Yensa para llegar a las Arenas 
de Nam Yensa. 


RECORRIDO 


ARENAS DE.OGUL YENSA. 
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<L- 


Sube por la rampa al tanque que tienes enfrente. Cruza el puente de metal para 
llegar al siguiente tanque y luego ve al oeste para llegar al tercer tanque. Cruza el puente 
para que comience una escena tras la que Vossler se unirá al grupo como aliado. 


3 ña 
5 Sigue hacia el oeste por la primera torre de la refinería. Baja por la rampa en 


dirección al oeste y dirígete a la rampa que está enfrente de la torre, en la que encontrarás 
un mapa de las Arenas de Ogul Yensa. Baja por la rampa y dirígete a la rampa del norte. 
Cruza el largo puente metálico en dirección al oeste. Ahora tendrás tres rutas a elegir; todas 
te llevarán a las Arenas de Nam Yensa. Comprueba el mapa de zona para verlas. La ruta de 
arriba y la central son más largas pero contienen más tesoros; la ruta de abajo es más 
directa, y ésa es la que describiremos; aunque, por supuesto, tú tienes la última palabra. 


Ve al suroeste, cruza el puente largo y llegarás a la Plataforma 1 - Tanques Sur. Da un rodeo 
al suroeste para encontrar tesoros y luego ve al oeste y cruza dos tanques más. Cuando 
llegues al segundo tanque, toma la salida del suroeste para llegar al Acceso a los Tanques 
Sur. Baja la rampa que va al oeste, camina en esa dirección por la arena durante unos 
instantes y luego sal para llegar al Túnel Ogul-Nam en el que encontrarás un cristal 
transportador y un mercader ambulante llamado Dais que va montado en un Chocobo. Este 
mercader vende accesorios, pociones y hechizos. A estas alturas tendrás botines de sobra 
para permitirte la compra de Lázaro y Omnicura, o cualquier otro hechizo importante que 
no pudieses adquirir previamente. Desde aquí, dirígete al oeste para llegar a la Colina 


- Polvorienta de las Arenas de Nam Yensa. 


¿CORRIDO NS 22 


Sigue hacia el oeste hasta que te encuentres con dos Chocobos 
y con un mercader. 


[E Dirígete hacia la entrada de la Tumba del Rey Raithwall. 


Buscando tesoros 

Entre las numerosas tinajas con tesoros que encontrarás en las Arenas de Ogul Yensa, una 
(n* 18) puede que contenga un equipamiento muy potente para esta fase de la aventura: 
la daga Main gauche. No solo es muy poderosa, sino que además aumentará el parámetro 
bloqueo de forma considerable: 34 puntos más. Equipa a tu “tanque” (o lo que es lo 
mismo, a tu líder) con esta daga y con un escudo decente para que el personaje atraiga 

y bloquee numerosos ataques físicos. 


Cuando llegues a la Red de Grandes Tanques, hay un 75% de posibilidades de que 
aparezca la tinaja del tesoro. Si está allí, hay un 50% de posibilidades de que contenga un 
objeto (y no guiles), y un 50% de posibilidades de que el objeto en cuestión sea una Main 
gauche. En resumen, las probabilidades de que consigas la daga son de un 18,75%, pero 
sin duda merece la pena intentarlo varias veces. Recuerda que solo tienes que retroceder 
tres zonas y volver para que las tinajas del tesoro reaparezcan. 


Fauna de las Arenas 

Al comienzo del viaje por las arenas del desierto te encontrarás con alraunes. Por sí solos 
no suponen una gran amenaza, pero tienen la manía de atacar en manadas, y eso sí puede 
ser peligroso. Intenta que no te rodeen. Aquí podrás crear largas cadenas de batallas; intenta 
robarles siempre que puedas, ya que llevan frutos dulces por valor de 300 guiles la pieza. 


De vez en cuando te encontrarás con guerreros del desierto Urutan Yensa, que suelen usar 
Prisa en las batallas. Por suerte, cuando te enfrentes a ellos Vossler ya estará en el grupo, 
y no podrán hacer mucho frente a su poderosa espada. En ocasiones, los guerreros usan 
Sueño, así que usa un despertador o apunta a tu blanco pulsando y golpéalo un poco 
para despertarlo, pero con cuidado, ¡no vayas a matarlo! 


Al final del viaje por las Arenas de Ogul Yensa te encontrarás con wyverns: criaturas 
voladoras a las que solo podrás dañar con hechizos o con armas a distancia. Son 
especialmente vulnerables al Agua. 


En las Arenas de Nam Yensa de nuevo te encontrarás con los enemigos del desierto que ya 
conoces, pero también aparecerán yensas. Procura robarles escamas de yensa, ya que son 
muy valiosas. 


ENAS'DE NAM YENSA e=- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 15 


PINAL FANTASY. XI 


== Di... 54€ DEVENDAS 


Tipo Nombre Precio 


Capella | 1400. | Ataque +10, bloqueo +10 Trampa explosiva 
Arco asesino | 2.000 | Ataque +33 "Trampa explosiva o desgarradora , ERGE 
Precio A I RECORRIDO 
Trampa explosiva o acalladora , 
Flechas cebolla 100 | Ataque +1 EU | MAD 
E a a "Trampa explosiva o lacrimógena 
100 | Ataque+1 —————— 1 
a Flores del urutan descastado | EA 


100 | Ataque +1 


'argas cebolla 100 | Ataque +1 


Ramillete de rosa 800 | Inmunea: Mutis | 


[ 


6.600 Aumenta el ataque cuando luchas. 
600 | 
| 


Pulsera de ámbar 


. ». pi 
. qe y 
sin armas. | PADERA Di 
Faja 500 | Inmune a: Freno | 100 
Brazal de Argyle — | 6.000 | Inmunea Tinicbla = e 
e ENEMIGOS Mar de los Urutan Yensa | NACIO 
< PABAÑASTA 
a ACUEDUCTOS 
| l 050 | Alraune 16-2 > 4 S DEGANANSAS 


Poción 


Antídoto A naa 6 5166 168 E 

Goliio [50 | OB Dambañalider 168 Pl 
Coladerénix | 250 1] 052 | Picodehacha | 165,166,167,168 | Ea 
Hierba del eco 50 ] | S 
Agujadeoro | 100 | | 0538 | Yensalíder | 166 | 


| 
Ml 
y | 
| O53A | Yensa 16-4, 16-5, 16-6 
| 
| 
[ 
; 


Aerodragón 16-8 > 
Badú | 163, 164, 165, 168 Jl 
Esmeraldina 163 ds OGUINENSA 


23) ARENAS DENAMYENSA 


T CAMPO DE 02MON 


| Ba'Gamnan, 2* aparici 
Megabomba 16-6 
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Urutan paría En cualquier parte 


Urutan paria En cualquier parte 


| 164 | Colina Polvorienta | 


Mutis 


Sombra 


[16 | enda del Calor Mermante 


+1: Tras cumplir determinados requisitos (ve sección “A") o después de vencer a Belias en la Tumba del Rey Raitwall. Examínalo para conseguir una nuez de merapola 
2: Desaparece tras derrotar a Garuda en la Tumba del Rey Raithwall 


A .7 


Atraviesa las dunas en dirección oeste. Cruza el puente de madera para llegar a 
una tinaja que contiene el mapa de las Arenas de Nam Yensa y luego vuelve a cruzar el 
puente de madera del norte para llegar a las Orillas Erosionadas. Desde allí, avanza hacia 
el norte y cruza más puentes de madera para llegar al Mar de los Urutan Yensa. Sigue 
hasta llegar a la salida este, que te llevará al Banco de Arenisca; allí encontrarás un cristal 
de la memoria. Habla con el moguri de las Arenas: si accedes a echarle una mano, 
recibirás una recompensa que te ayudará a derrotar a un poderoso jefe. 


Tras ofrecer tu ayuda, ve en dirección oeste para regresar al Mar de los Urutan Yensa, y 
luego al sur para llegar a las Orillas Erosionadas, donde encontrarás al yensáfago (fig. 1). 
Sigue utilizando ataques físicos, si es posible con dos personajes que usen armas a 
distancia, ya que el ataque Rotación sónica del monstruo puede provocar daños graves en 
cualquiera que esté cerca, Vaan y Vossler son lo suficientemente robustos como para 
atacar a corta distancia. Los urutan yensas son tus aliados en esta lucha, así que no los 
ataques. Tras derrotar a tu enemigo principal, vuelve con el moguri de las Arenas; te dirá 
que el extraño urutan yensa ha huido al este, en dirección a las Arenas de Ogul Yensa. Ve 
tras él y sube por la rampa que lleva a la Plataforma 2 - Refinería para que comience una 

| escena. Baja de nuevo al Banco de Arenisca para presenciar un sorprendente suceso. 
Habla de nuevo con el moguri de las Arenas y coge la flor del urutan descastado para 
obtener unas nueces de merapola. 


Desanda el camino en dirección al oeste para llegar a las Orillas Erosionadas, y luego ve 
| al oeste, sube por la rampa y cruza el puente de metal para llegar al Valle de la Reina. Baja 
por la torre y recorre la Senda del Calor Mermante. De nuevo tienes que ir al oeste, luego 
al norte y allí encontrarás a Dais listo para ofrecerte provisiones. A un módico precio, 
claro está. Véndele todos los botines que tengas, y con el dinero compra todo lo que 
1] necesites. Conviene que adquieras armas a distancia con vistas a la inminente batalla 
contra un jefe; los arcos asesinos son una buena opción. 


16 Yensáfago 


vIiT480'480: 
AtacarGBasch, VIT434:434 
Hielo GPenelo VII386 386 


Atacar SVossler  VIISA5 563 
CVERSmIgÓ AS >. = 


3 


La entrada a la Tumba del Rey Raithwall está a pocos metros. Antes del combate, 
tendrás la oportunidad de guardar la partida y todos los miembros de tu grupo revivirán 
y se curarán. 
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Datos del tesoro 


mienido 
Guil 
les Objeto máx. 50% 


1 16-2 | 75% | S50% | 50% | 150 |  Poción 600 |Boladehemumbre|— Elixir 


dd y / 4. 
2 16-2 [75% [50% 50% E 160 | Cola de Fénix 
3 16-2 | 83% | 45% [55% | 300 Poción 


800 |Boladbemmbre] — Elixir] 
900 | Boladebemumbre Cujodeanas | 


300 


4 11631 65% | 50% | 50% | 100 |Boladehemambre|— Elixir 


163 | 77% 90% | 10% | 700 


5 x 
6 [163 | 60% | 55% | 45% | 100 300 Poladehemmbre|— Elixir 


2.200. | Bola e herambre| Guijo deSancs 


id 16-4 1 65% | 40% | 60% | 100 | 300 Boladeherrambre Elixir 
8 | 164 | 65% | 40% | 60% | 100 300. | Bolade emmbre 
9 | 164 | 80% | 35% | 65% | 300 500 [Bola de herrumbre 


10 | 16-4 | 80% | 30% | 70% | 290 | Poción 600 Boladeltemanbre 


q qa 4 4 
1 | 16-4 | 80% 1 35% | 65% | 150 | Ultrapoción ¡Golden 


; 07 Guijode | 
2 116 0% % 
12 | 16-4 | 80% | 60% | 40% I 400 Poción | Espejos 


800 | Bola hemumbre | 


1.000 |Boladebemumbre | 


480 | Bola dehermambre | 
Guijo de Resta 450. |Boladehermbre| 


13 | 16-5 | 60% | 40% | 60% | 10 | Ultrapoción 
14 16-5 | 77% 23% |-77% | 100 | 


300 3600. |Boladeherambre 


771% 


15 | 165 | 77% 


[7 450. Boladebcrambr | 
17 7% | 23% | 77% | 150 | Poción | _| 500 |Poladehemubre|— Ultraéter 


18 [165 | 7 [25% [77% 10 É 450. [Boladelemumbre — Ultater 
19 Gola de Fénix | e | 450 [Boladehemambre 

20 | Poción _|G 450 [Bola de herrambre | 

21 20% | 80% Poción 


150 450. | Boladeherrumbre 


23% | 77% Poción 


2 


450. | Bolade herrambre | Guijo de Sanctus 


16-6 : 60% | 50% | 50% | 150 | Ultrapoción 


Ultrapoción 450. |Boladehemumbre|— Elixir 


24 1166: 77% | 20: 80% | 150 


[ 3) 
500. [Boladehermmbre| — Elixir 


50% | 120 | Colade Fénix 500. [Boladebemanbre| lie 


E ! 
600 [Boladebemnbre 


180 | Antídoto 


_ 00, |Dndeleranb 
¡00 | Bola de hermumbre 
500. |Boladehemamire|— Elixir 


77% | 20% 


60% El 50% 


31 | 168 | 65% | 10% | 90% | 800 | Guijo de. (20,900 |oladehermbr | Gjodeancas 
ali l E | | Espejo+ | | | 
32 | 168 | 70% | 23% Guijo de Resta| 450. |Boladehemumbr| 


Más tesoros 
Es posible que encuentres tesoros muy útiles en las Arenas de Nam Yensa, en especial, los 
tres siguientes gambits: 


O Enemigo volador: Si asocias este gambit con un hechizo ofensivo, los personajes 
correspondientes atacarán con hechizos a cualquier enemigo volador. Si usan armas de 
cuerpo a cuerpo (que no tienen efecto en los enemigos voladores), tendrás la garantía 
de que no perderán el tiempo realizando ataques físicos inútiles. 


O Enemigo con VIT = 100%: Si asocias este gambit con la técnica Robar en tu líder, el 
personaje correspondiente solo robará a enemigos que tengan una VIT máxima. Haz 
que tus otros dos personajes ataquen a los enemigos a los que apunte el líder para que 
les golpeen mientras el líder les roba. Después, el líder intentará robar a otro enemigo 
o realizar una nueva acción. Ésta es una excelente (y sencilla) manera de amasar una 
gran fortuna en botines de enemigos normales o silvestres. 


O Enemigo con PM < 1.000: Asocia este gambit con el comando Atacar y los 
personajes correspondientes se centrarán en enemigos que estén a punto de morir, 
por lo que serán eliminados de la forma más rápida posible. Pero ten en cuenta que 
esta táctica surte mejor efecto cuando tus enemigos tengan una VIT máxima muy 
elevada, algo que ocurrirá con frecuencia en fases más avanzadas de la aventura. 


PINAL FANTASY. XI 


(1% 


TUMBA DEL REY 
=RAITHWALL=- vn 


NIVEL RECOMENDADO: NV 17 LEYENDAS % ad 
| 
| 


A Dais 
“Trampa explosiva o desgarradora 


"Trampa explosiva o petrificante 
“Transportador 


Pedestal del ala norte 


Pedestal del ala sur 


Joya oculta 


Ñ 


TUMBA DE RALTHWALL, 


*1: Tras derrotar a Garuda 
+2: Desde que derrotes a Garuda hasta que consigas el guijo del alba 
+3.No podrás usar transportadores desde que oblengas el guijo del alba hasta que venzas a Vosler 


*4:Tras examinar el transportador azul del Gran Pasaje (mapa 17-4) 


¡cabar con los dos muros demoníaco y después de examinar la 
+6: Tras tocar la joya del pedestal del la norte 
*7: Tras tocar la joya del pedestal del ala sur 
0) “8: ras tocarlas Joyas de los pedestales del ala norte y sur 
+9: Tras conseguir el guijo del alba el transportador te llevará a la Sala del Muro Destructor (mapa 17-2) 


ENEMIGOS COFRES DEL TESORO DONA 


Nombre Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 4 
| Zombi (hombre) z 0 Contenido |. Si objeto Si objeto 
[Zombi (mujer) Rel. Apari > Guiles ; 
Í S N' mapa ción  Guiles Objeto máx. 
| Sanguino 
| Almaperdida l Bola de herrumbre _| E 
| Quimera menor 25] Bola de herrumbre Bola de herrumbi 
| Mago zombi pe z 90% | 200 | Bola de herrumbre Bola de herrumbre | L 

Guerrero óseo | Lo [ 4 | a4 [75% | 10% | 90% | 200 | Boladeherrumbre Bola de herrumbre 

| Lich LR EE Sn (E ml 
| Rasul 200 | Matadiablos 800 |  Materiaoscura | 
1 dd z 200 | Bola de herrumbre | 800 | Bolade herrumbre 

'andela | a - E ES 

(ra TE 7 200 | Bola de herrumbre 800_| Bola de herrumbre 
T elias AR 8 | 175 | 100% 200 | Bolade herrumbre 800 | Boladeherrumbre [| Ult 
HEEE 2 9 | 176 | 100% 200 | Boladeherrumbre 800 | Boladeherrumbre | Ultradter 
¡TAR TAEN E 10 [176 | 100% 200 | Bola de herrambre 800 | Bola de herrumbre [| Ultraéter— a 
[REE TOA UA 174 NA 1 | 176 | 100% 200 | Boladeherrumbre 800 | Boladeherrumbre Ultraéter y 
ON us | EME E Elixir |] Boladehemambre Ultra 
o as 7 00 : Apijadeoro NO Ba e iran SS 

| A _17-7_| 100% e DIE de Agua | - Bola de herrumbre [1 pa] 
DEIA) 177 | 100% | 0% | 100% | Colmillo blanco - Bola de herrumbre | Ultraéter 
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RECORRIDO N£ 23 
E Acaba con el jefe. 
[El Sube las escaleras y toca el mecanismo arcaico para entrar en la tumba. 


Baja por las escaleras centrales y ve al oeste; puedes huir (si corres hacia el 
final del pasadizo y abres la puerta) o derrotar al primer muro demoníaco. 


El Corre hacia al segundo muro demoníaco y derrótalo, | 
[ve hacia el oeste y cruza la puerta arcaica para que comience la película, 


Baja las escaleras que están a la derecha; ábrete paso hasta que llegues 

2 una cámara con un transportador y el pedestal del ala norte; elige “Tocar 
la joya” y luego toca el transportador activado para viajar de vuelta al 
Gran Pasaje. 


a 


Esta vez tienes que bajar por los escalones del sur y luego abrirte paso 
hasta llegar al Ala Sur, Presiona la joya verde; cruza el vacío que deja 
el pedestal al descender y abre la puerta arcaica. 


Dirígete al centro del Claustro de las Llamas, y baja por el tramo de | 
escaleras centrales. | 


Acaba con el jefe. 


Cruza la puerta arcaica y baja las escaleras para llegar a la Sala del Alba 
para recibir el guijo del alba. 


O — E — E | 


Desanda el camino y toca el transportador; sal de la Tumba del Rey 
Raithwall. | 


JEFE: GARUDA 


Baja las escaleras del Valle de los Muertos y acércate a la entrada de la tumba. Te enfrentarás a Garuda, el 
guardián de la tumba. Primero ataca al monstruo con las nueces de merapola (abre el menú Objetos). Esta acción 


mermará ligeramente la barra de VIT del guardián y debilitará tanto su ataque como su defensa. 


Ne 


I Los hechizos Aqua y Electro funcionan muy bien contra 


este enemigo volador También aumentarás tus posibilidades 


de vencerlo si equipas a tus personajes con armas a distancia: el arco asesino que vende Dais o la pistola Vega de Balthier. 


Configura los gambits para que los personajes usen Cura en cualquier amigo cuya VIT baje por debajo del 70%. Es 


able a Vos 


fundamental que mantengas , ya que su técnica Largo alcance es muy eficaz. Ten en cuenta que 


esta batalla será mucho más difícil si no te aprovechas del efecto debilitador de las nueces de merapola. 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA 
z DEL WYVERN REY (UN RUGIDO EN EL CIELO) 


Sharar es el soldado imperial que está mirando las espadas de la Armería Amal. Encontrarás a la escoria en la Loma del Viento 
Cálido, en el extremo oeste de las Arenas de Nam Yensa. Espera a llegar al cristal transportador de la Tumba del Rey Raithwall 
antes de intentar esta cacería, ya que la forma más rápida para llegar a esta escoria es teletransportarte a la Tumba del Rey 
Raithwall y luego volver hacia el este para llegar a la Loma del Viento Cálido. 


Para empezar, camina con cuidado: hay varias trampas a la entrada. Tras esto, y antes de enfrentarte a la criatura, asegúrate de 
que al menos dos miembros del grupo puedan usar armas a distancia, Por último, acaba con el resto de enemigos que haya por 


los alrededores antes de centrarte en la escoria. Encontrarás al wyvern rey merodeando en lo más alto del risco. Este enemigo asa 


E E Aero y Torbellino, por lo que te será de gran ayuda tener ponchos activados. Intenta usar Morfeo y luego atácalo con otros 
hechizos. Orra alternativa es atacarlo con tus armas a distancia y curarte con frecuencia. Cuando derrotes a la escoria, vuelve con 


Sharar para recibir 1,000 guiles, un arco largo y un imperturbable. 


Solicitante: 
Armería Amal, mapa 1-1-2) 


3 + 


Dais te ha seguido: está al final de las escaleras, en caso de que necesites comprarle algo. Aprovecha para guardar la partida 
en el cristal transportador y luego toca el mecanismo arcaico para entrar en la tumba. 


(4 Nombre —— Precio Electo 
L. 


Hoja Zorlin 1,700 | Ataque +29, bloqueo +5 


800 - | Ataque +24, bloqueo +S, poder mágico +3 


Desi dao Daño elemental Aire +50% 


3.300 | Ataque +53, bloqueo +6 


Mazo 


Arco asesino 2.000 | Ataque +33 
— : : 
a Lanza 2.200 | Ataque +36, bloqueo +8 
¿> Hacha | 2:200 | Ataque +47, bloqueo +6 
! ¡A 
Y aneíínela [2.200 | Ataque +31, bloqueo 5 
Sanguijuela 2.200 EE gra 
lara 25 
dl Palo de ciprés 2.000 | ALBO +33, bloqueo ES 
4 | | Elemento: Tierra 
| 1 
9 Maza 1.800. | Ataque +24, bloqueo +4 
E rocio 2.00 | aque +35, bloqueo +5 
Espada antigua 2.00 | Ef. adic.: Piedra 
| | 
Ñ Vega | 2400. | Ataque +14, bloqueo +10 
n | | 
J Arco largo [3.000 | Ataque +39 
Bastón de mago — | 1500 | Ataque +30, bloqueo +, poder mágico +4 
) y | 1,500 | Ataque +30, bloqueo +6, poder mágico +1, PM +5 
a 


Maza de bronce 3.000 | Ataque +30, bloqueo +4 


0 Tipo Nombre Precio Efecto 


Taurino |-700. | Defensa mágica +10, VIT +50 

Petodemalla — | 7007 | Dofensa-+10,VIT-+50,fuerza+I | 
Calo 700 | Defensa má :2 +10, poder mágico +3 

Bolero de pastor defensa +10) poder mágico +3 


| Defensa mágica +9, fuerza +3 


Casco de hierro 
1.400 | Defé 


Armadura de hierro | 
scudo de bronce 


Balaclava 


:21+11, fuerza +3 


1.200 | Bloqueo +12 


| Defensa mágica +12, HP + 


| 
| 
| Defensa +10, HP +100 
pS 1.000. | 172 daño: Elemento Aire 


Defensa mágica +12, poder mágico +4 


icademago | 1.000 | Defensa +12, poder mágico +4, PM +5 


Barbuta 


Coraza de lino 


Rodela | 
Quepis , VIT +110 
Abrigo pesado A Defensa +14, VIT +120 


Sombrero refulgente 


ba de bardo 


2.500 | Defensa mágica +13, fuerza +5, rapidez +3 


2.500 | Defensa +16, fuerza +3 


Casco alado 


Cota de malla 


800 — | Inmunea: Mutis 


Ramillete de rosas 


Pulserade ámbar | 6.600 | Aumentael ataque cuando luchas sin armas 


Brazal de Argyle 


| 
| 
Faja | 500. | Inmunea: Freno 
pr 
[6000 | Inmune a: Tnicbla 


Manoplas 3,200. | El ataque provoca un 20% más de daño con la VIT 


ipo | Nombre Nombre Nombre 


Sombra Omnicura Poción 


Vocal Limbo Antídoto 50 
Mutis Antisalud | 1.100. | Colirio 50 
Relax Locura. 1.000 Cola de Fénix | 250 


Petra Aero Hierba del eco 50 


Espejo 800 Resta 


E 


Aguja de oro 


Agua Despertador 
E Jabón | 
Óleo Ultrapoción 
Lázaro [ 1.900 Licor de Baco | 
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Cuando te materialices en la Sala del Muro Destructor, descubrirás lo inusuales 
que resultan ser los transportadores: son un medio de transporte que te lleva a otra parte 
de la tumba. Tienes otro más justo delante, pero está desactivado. Baja los escalones de la 
izquierda para encontrarte con una sorpresa: ¡un muro demoníaco! Elige entre luchar 
contra él o darte a la fuga. A no ser que hayas invertido varias horas en subir de nivel, es 
más recomendable la segunda opción: huye por la puerta arcaica que está al fondo. Por 
desgracia, te darás de bruces con otro muro demoníaco... y esta vez no hay escapatoria. 


Si decides enfrentarte al primer muro demoníaco, ahora o más adelante, tienes que seguir 
básicamente las mismas tácticas que con el segundo. Pero la batalla será mucho más dura ya 
que contarás con mucho menos tiempo. La velocidad es fundamental: comienza con una 
cadena de sublimaciones y, a poder ser, un ataque supremo potente (antes de que expulsen 
a un miembro del grupo con Teleportación) y luego golpea al muro con ataques físicos hasta 
casi el final de la batalla; saca entonces a los miembros de relevo con su VIT al máximo para 
realizar una serie de sublimaciones finales seguida de un ataque supremo. Si consigues 
derrotar al jefe, podrás acceder a las escaleras laterales; te llevarán a una tinaja del tesoro 
que puede contener una Matadiablos: una espada muy poderosa que facilitará en gran 
medida tu avance por el resto de la tumba. Realiza varios intentos hasta que consigas al 
menos una Matadiablos (retrocede tres zonas y vuelve para que se reinicien las tinajas 

del tesoro); el esfuerzo merece la pena. 


JEFE: MURO DEMONÍACO 


El jefe se abalanzará implacable hacia ti, y tendrás que vencerlo antes de que 
llegue al fondo de la habitación y machaque al grupo. Acércate todo lo que puedas al jefe 
y busca la llama más cercana del muro (fig. 1). Examina el Altar del Transcurrir 

Si la llama se acaba, el jefe se quedará temporalmente 
congelado. Si se pone azul, ¡el muro demoníaco ganará velocidad! Si esto ocurre, tienes 


que encontrar rápidamente otra llama (que, por lo general, estará enfrente de la anterior) 


y selecciona “Tocar el altar 


y volver a tocar el altar para conseguir detener al jefe, Muchas de las llamas suelen 
apagarse (normalmente unas 6 de 8), así que la suerte está de tu lado. 


Corre hacia el jefe y golpéalo con todas tus fuerzas. Ajusta los gambits a “Enemigo a la 
vista > Atacar”, y no a “Blanco del líder > Atacar”, para que el resto de miembros del 
grupo ataquen al muro continuamente. Ten colirios a mano para curar la Ceguera cuando 
el muro use Tiniebla+; mejor aún, equipa a algunos de tus personajes con accesorios que 
les hagan inmunes a la Ceguera o al Sueño. También 
tienes que estar preparado para perder a algún miembro 
del grupo si el muro usa Teleportación y les envía al exilio. 
Si esto sucede, se mantendrán ausentes durante el resto de 
la batalla, así que sustitúyelos por relevos al instante. 


281-B 16 


Vaan 
<SBalHhier 
GSFran 

Atacar GVossler 


Tras derrotar al muro demoníaco, reaparecerás en la Sala del Muro Protector. 
Ve al oeste, cruza la puerta arcaica que está al final del pasillo y contempla la escena. 


INVENTADIÓ 
INVENTAR 


EENEMCO 


281 RECORRIDO 


BARRIO DA 


PRADERA DI 


DEGARAMSNS 


RABANA 


DENADDIN 
DENALBINA 


VONELES DE BALAFIM 


UBA DE RATIO 


BARCO VOLADOR 


COMERCIAL 


BALDENALOINA 


MONTES MOSPORÁ 


DESOCHEN 


ASCO VIEJO 


GRAN CRI 


CATARATA 
DERIDORAN 


INFERIOR 


NIVEL MEDIO 


MANTARO, 
NIVEL SUPERIOR 


MANI 
RAS DE CERODI 


EVA CENTENIARA 


PANTANAL 
DENAUR 
BAHAMUT, FORTALEZA 
AURA 


[57 


228 


3 S 
Baja las escaleras del Gran Pasaje para llegar al área central, en la que 


encontrarás una tinaja con el mapa de la Tumba del Rey Raithwall. Aquí encontrarás tres 
transportadores, pero solo el del centro estará activo. Úsalo para volver a la Sala del 
Muro Destructor y luego teletranspórtate al exterior para guardar la partida en el cristal 
transportador, De esta forma podrás evitar encontrarte con el primer muro demoníaco 
(si no llegaste a derrotarlo) y podrás revivir y curar a tus personajes. Te encantará saber 
que así también recuperarás a los miembros del grupo desterrados en el exilio. Cuando 
vuelvas al Gran Pasaje, baja por las escaleras de la derecha. Gira a la derecha y baja el 
siguiente tramo de escaleras. Cruza la puerta arcaica para llegar al pedestal del ala norte, 
que alberga una joya de brillo carmesí. Selecciona “Tocar la joya” para que el pedestal 
cercano descienda parcialmente. Entonces te atacarán dos magos zombis; liquídalos 
con Lázaro o con una cola de Fénix, y luego toca el transportador activado para volver 
al Gran Pasaje. 


a 
Esta vez tienes que bajar por las escaleras de la izquierda, y luego descender por 


el siguiente tramo de escaleras y cruzar la puerta arcaica para llegar al Ala Sur. Ten cuidado: 
ahora los enemigos serán más peligrosos. Como antes, ábrete paso hasta una habitación en 
la que encontrarás un transportador y el pedestal del Ala Sur. Toca la joya verde y usa Lázaro 
jara acabar con los tres lichs que te harán una emboscada. Si usan Óleo sobre ti, usa un 
jabón para eliminarlo lo antes posible. Usa el transportador para volver al Gran Pasaje. Es 
un buen momento para salir al exterior y guardar la partida, o incluso para comprar 
equipamiento a Dais después de venderle algunos de tus botines. En vistas a la siguiente 
batalla contra un jefe, procura tener los hechizos Coraza, Aqua y Escudo y muchos jabones, 
ultrapociones y colas de Fénix. Vuelve al Gran Pasaje y usa el transportador rojo o el verde 
para volver, respectivamente, al Ala Norte o al Ala Sur. Entra en el hueco dejado por el 
pedestal y abre la puerta arcaica para que comience una escena. 


113 
Aparecerás en el Claustro de las Llamas. Acércate al centro y baja por el tramo 


de escaleras centrales, recogiendo todos los tesoros que encuentres a tu paso. ¡Y después 
prepárate para una dura batalla contra un jefe! 


Espers 

Tras acabar con Belias, recibirás tu primer esper: Belias, el Ogro. La próxima vez que 
selecciones la opción Licencias en el menú principal, aparecerá un aviso de que la licencia 
de Belias se ha añadido al tablero. Cuesta 10 PL. Cada esper puede ser comprado por un 
solo personaje. 


Cuando se asigna un esper a un personaje, podrás seleccionarlo por medio de la opción 
Especiales del menú de batalla, siempre que el personaje en cuestión tenga PM de sobra. 
El esper luchará junto al personaje que lo haya invocado. Cuando alguno de los do: 
derrotado, el esper desaparecerá; así que merece la pena conservar al invocador con vida 
para que el esper realice su ataque especial. Consulta la página 47 para descubrir todo 
sobre los espers. 


Fauna de la Tumba del Rey Raithwall 

Sí, parecen yugules y son igual de molestos; pero las criaturas voladoras que habitan 
la tumba son en realidad sanguinos. Son extremadamente fáciles de eliminar, y podrás 
hacer muchas cadenas de batallas con ellos. Pero en ocasiones usan Inmolación, 
autodestruyéndose y causando daños considerables a tu grupo. 


El hechizo Lázaro te ayudará para liquidar a los zombis que merodean por los pasadizos 
de la tumba. Los ragules son vulnerables a Aero pero si todavía no lo tienes, los ataques 
físicos también les causarán daño. Son muy lentos y nada fuertes, aunque pueden usar 
hechizos como Hielo, así que procura usar Mutis contra ellos. El ataque Kamikaze puede 
provocar daños graves, así que acaba con ellos antes de que puedan usarlo. Las quimeras 
menores son vulnerables al Agua; si tienes balas de agua y un miembro armado con 
pistola, las liquidarás de una sentada. 


En el Ala Sur encontrarás lichs por primera vez. Su aspecto es temible, pero son 
vulnerables a la magia blanca, así que usa Lázaro para liquidarlos al instante. Lo mismo 
ocurre con los guerreros óseos y las almas perdidas. Los lichs místicos son algo más 
robustos, pero puedes acabar con ellos de la misma forma. 


AL < 
Cruza la puerta arcaica para ir en dirección oeste y baja las escaleras para llegar 


ala Sala del Alba. Deja atrás el transportador y sube las escaleras para que comience una 
escena, durante la que recibirás el guijo del alba. 


Vuelve abajo y usa el transportador para ir al transportador de la Sala del Muro 
Destructor, y luego welve a la salida. Guarda la partida antes de abandonar la tumba, y luego 
relájate y disfruta del espectáculo. 


JEFE: BELIAS 


2% [15943 
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¡Está claro que los hechizos Piro te 


E servirán de poco en este caso! Pero los 
Aqua sí que te vendrán muy bien. 
/a mejor estr: que dos 
personajes usen hechizos Aqua 
y un tercero dispare una pistola 


(a poder ser, cargada con balas de 


aguas las has comprado en el bazar). Otra opción es atacar al esper 
Con guljos de agua, si tienes alguno. 
Los ataques de Belia así que usa Coraza en tu 


:2tupo. El Escudo también te protegerá de los ataques Piro, Si te atacan 
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+= CRUCERO LIGERO =: 
SHIVA 


NIVEL RECOMENDADO: NV 17 lle 


RECORRIDO NY 24 


E Acaba con el jefe. 


ENEMIGOS 


Soldado imperial 


JEFE: VOSSLER 


Cuando termine la escena, comenzará 


una batalla contra el jefe Vossler y tres 

soldados imperiales en el Crucero ligero 
Shiva. Si has ido subiendo el nivel de Fran hasta 
este momento, inclúyela en tu grupo activo: cuenta 
con el estado Locura, con el que podrá provocar 
daños graves. Pero tendrás que curarla regularmente 


para que mantener el nivel de su salva; 


ataque. 


Primero céntrate en los soldados, ya que tienen 


activo el estado alterado Prisa. Podrás robarles más colas de Fénix si te quedan pocas. 2] SHIVA 


Al comienzo de la batalla puede merecer la pena intentar crear una cadena de 


sublimaciones dirigi 


di 


hacia Vossler. Si terminas con un ataque supremo 


y tienes suerte, podrás cargarte a los tres soldados de un solo golpe. 


* Vossler centrará sus ataques en un miembro del grupo (sobre todo en 


Basch) hasta acabar con él o con ella. Usael hechizo Coraza en ese 


personajey 


Vossler suele usar Prisa y Escudo sobre sí mismo, as 


q 
nto de velocidad de su ataque. Vos 


sa el Freno (si dispones de 


este hechizo) para contrarrestar el aun se volverá 


más agresivo cuando su VIT se reduzca a un 20%. En este momento, es buena idea hacer 


*>RABANASTA=- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 18 


Le 


Es un buen momento para visitar la Tienda 
del Clan y a Montblanc en la Sede del Clan; podrás aceptar varios retos adicionales y cacerías, muchas de las cuales se 
habrán activado al conseguir el guijo del alba en la Tumba del Rey Raithwall. Hay nuevos productos en las tiendas, así que 
vende tus botines y compra todo lo que necesites. Cuando estés listo para seguir con la aventura, viaja hacia la Puerta Sur 
y dirígete a la Pradera de Giza. 


Tras la batalla con Vossler, llegarás al Bazar Muthru de Rabanasta. 


RETO ADICIONAL 5: 
z Mapa en detalle de Rabanasta en la página 182 CONVERSACIONES CON CATALINA 
RECORRIDO N2 25 ME y E e = = BER: 


Catalina te espera en Rabanasta para hacerte su tercera pregunta. Tienes tres posibles respuestas. 


15S 


[E sal de Rabanasta por medio de la puerta sur 


Para que la viera te entregue su mejor equipamiento al final de la prueba, tienes que escoger la respuesta 
para llegar a la Pradera de Giza. gq g JOR EgTip P q E p 


“Imposible. Para obtener más información sobre este reto adicional, pasa a las páginas 207 y 329. 


Y DerenDIENTE 
LA HABITACIÓN DA VUELTAS, 
¿QUÉ HACEN ESOS CHOCOBOS BAILANDO. 
DENTRO DE MI CABEZA, KUPOPÓ?.:2 


RETO ADICIONAL 11: 
LA LOCURA DE “VIVA BHUJERBA” 


Para participar en este reto tienes que estar en Bhujerba, así que teletranspórtate 
hacia allí o toma un barco volador. El objetivo de esta prueba es proporcionar 
a varios bhujerbanos sedientos 14 botellas escondidas del famoso licor “Viva 
Bhujerba'. Para encontrar las botellas, dirígete a las áreas marcadas con un É 
en el mapa. Cuando aparezca “Botella de licor”, 
pulsa 6) para recoger la botella de “Viva Bhujerba”. 


Nombre del 
cliente 


Número 
del cliente 


; E Bhujerbano 
Para sacar el mayor beneficio, acércate a uno de los , > 

o =i . | Bhujerbano 
clientes (también aparecen en el mapa). Comienza 


una conversación y enseguida te dirán que tienes 3 _ Bhujerbano 


una botella de “Viva Bhujerba”, y que te ofrecen la | | Dependienta — 
espléndida cantidad de 1,000 guiles, También Bhujerbano enterado | 
puedes vender las botellas en tiendas, pero solo te Minero 
darán 250 guiles por cada una. Acepta esta generosa Dependienta 
suma y cierra el trato, A 
Minero 
Durante este reto adicional presenciarás varias | E Bhujerbano 


escenas divertidas (fig. 1). Merece la pena encontrar 
paa! Cliente del bar 


y vender las botellas solo por el placer de ver cómo E 


se desarrollan los acontecimientos; y los guiles l 


tampoco te vendrán nada mal. Por cierto, puedes - 
Bhujerbano 


vender más de una botella al mismo bhujerbano, EN 


Mapa en detalle de Viva Bhujerba 


pero tendrás que salir del área y regresar a ella para . 
P E yis8 P Aeródromo 


ica Maite 


que la transacción pueda llevarse a cabo. 


Gambitería Vásquez 


*No podrás venderle el "Viva Bhujerba” hasta que hayas conseguido la 
recompensa por la cacería de la escoria Antoléon (ver página 293) 


RETO ADICIONAL 13: AYUDA A JULES EL INFORMAN 


Este reto adicional estará disponible en cuanto consigas el guijo del alba. Es el único 
de todo el juego que tiene un requisito temporal: tienes que completar la primera 
parte antes de derrotar al Juez Bergan en el Monte Sagrado Bur-Omisais. Si esperas 
a que la historia te lleve al Arrabal de Nalbina, perderás la oportunidad de 
completarlo. 


Toma el barco volador hacia Nalbina y dirígete a la Puerta Oeste de la esquina 


suroeste de la ciudad; no olvides activar el cristal transportador de esta zona, 


RETO ADICIONAL 10: EL CASO DEL CACTUS DESAPARECIDO 


Acércate alos dos soldados (identificados como “novato” y “experto”),que protegen 
la salidá a los Montes Mosfora. Contempla la escena y Juego alquílale un Chocobo 
a Fona la moguri, que está al otro lado de la calle. Desgraciadamente, esto te costará 


s, 


la increíble-suma de 800 guiles, pero-es la única forma de completar esteyreto 

adicional. Cabalga en el Chocobo en dirección a los soldados para que comience 

una entretenida escena, Jules te dará las gracias por ayudarla y se marchará. Pero ¿ 
no recibirás su recompensa hasta que visites Arcadis en una fase posterior de la 


aventura. Te avisaremos cuando llegues a este momento del recorrido. 


Este reto adicional se desbloqueará cuando consigas el guijo del alba, y coincide 
con el inicio de la estación de lluvias de la Pradera de Giza. El momento idóneo 
para completarlo es al volver a Rabanasta después de tu batalla contra Vossler, 
y antes de emprender la siguiente fase de la aventura, Para comenzar este reto 
tienes que haber acabado con el cactus floral y haber entregado la flor de cactus 
ala esposa de Dantro. Dirígete al Poblado al Sur del Nebra; para llegar allí 
rápidamente, usa un cristal transportador y selecciona el Desierto de Dalmasca 
Este en el menú de teletransporte. 


Habla con Tchigri en el muelle del 
este; está preocupado porque ha 
desaparecido su padre, el piloto del 
transbordador, Ofrécete a acompañarle 
hacia el Poblado al Norte del Nebra 
para investigar. Cuando llegues, 


encontrarás a Ruksel, el padre de 
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Tchigri, rodeado de cactus. De pronto, una familia de/cactus aparecerá 
apresuradamente en busca de un pariente perdido; ¡un cacrús floral! 


Tras la conversación, regresarás automáticamente al Poblado al Sur del Nebra, Habla con 

la esposa de Dantro, que te recordará que fuiste tú el que liquidó al cactus floral, y que ella 

usó sus restos para cocinar una medicina, ¡Uf! Mira detrás de la casa y enconerarás los 

restos de la flor. Cuando aparezca la palabra'cactus foral” (Ag. 2), inspecciona la zona para 

coger la flor del suelo. ¡El cactus floral perdido (o su hermano gemelo) está vivo! h 


Háblale de tu descubrimiento a Tchigri y regresa con él al Poblado al Norte del Nebra. 
Acércate a la marriarca cactus y presencia la reunión, y podrás respirar tranquilo al ver 
cómo aceptan de nuevo al cactus floral. Como compensación por tus esfuerzos, 
recibirás 1.000 guiles y una caja de balas de napalm. Además ahora podrás cruzar el río 
en ferry. Antes de regresar, puede que quieras hacer unos negocios en el Poblado al 
Norte del Nebra para continuar con el reto del paciente dalmasquino. Si todavía no mn 


has comenzado este reto, pasa a la página 205 para informarte sobre la primera parte. 


RETO ADICIONAL 3: 
EL PACIENTE DALMASQUINO (2* PARTE) 


Desde el Poblado al Norte del Nebra, ve hacia el oeste para llegar a las Dunas de 
Yoma. Pero recorre esta zona con cuidado, ya que los lobos warg que merodean 
por la zona son bastante peligrosos; vete a paso rápido y huye de tus enemigos si 
es necesario. También tienes que evitar las trampas y al clisosaurio que está junto 
ala salida norte, Dirígete al norte para entrar en las Arenas Rotas, y busca el 
“brillo misterioso” en el barranco que está junto a los árboles de hojas rosadas 
(fig. 3). Inspecciona el primer árbol para conseguir unas gotas de néctar del valle. 
Puedes recoger hasta 3 gotas de una vez. Es fácil acceder a los dos primeros 
árboles, pero para llegar al tercero tendrás que rodear el barranco y pegarte una 
carrera un tanto desagradable con un grupo/de lobos warg pisándote los talones. 
Eso sí, te aseguramos que la recompensa por conseguir las tres gotas compensa 


todos estos malos raros, 


Vuelve al Poblado al Norte del Ne 


gratis el río en'su transbordador. Dale el néctar del valle a la esposa de Dantro; 


ra y habla con Tchigri en el muelle para cruzar 


como ocurre con todos los objetos deeste reto, lo perderás en cuanto se lo entregues 


ala mujer, Si conservas la piel de gran serpiente que conseguiste al vencer a la 


escoria nidhoggr (ver página 217), la esposa de Dantro te pedirá que se la des. 


Hazlo para que tu recompensa sea de mayor valía. 


Tras esto, sal del poblado y vuelve a reunirte con la esposa de Dantro para hablar 
con ella, Te contará que su paciente ya está totalmente recuperado, y que éste te 


erando detrás de la cabaña de la mujer. Habla con el viajero recuperado 


para que te dé la llave de Balheim, que podrás usar para encontrar al esper oculto 
Zalera (ver página 315) y a la escoria Rhesus (ver página 293). La carrera del 


viajero recuperado depende de los ingredientes que le hayas dado a la esposa de 


a IS 


Dantro. Si le diste siete o menos, el paciente será un bangaa, Si le diste entre ocho 

y doce, el paciente será un hume; y si le diste trece, el paciente será un moguri. Por 
eso es tan importante la piel de gran serpiente, ya que vale por tres ingredientes, El 
obsequio final que recibirás del manos 


del viajero depende de la carrera, tal y 


decall la sisi bl Bangaa Llave de Balheim, guijo de Resta 

como se deralla en la siguiente tabla: Raras | 

E 5 Hume | Llave de Balheim, guantes mágicos 
Moguri | Llave de Balheim, amuleto de oro 


Si consigues el amuleto de oro (y por 
tanto un resultado “perfecto”), ¡felicidades! Has obtenido un poderoso accesorio 
mucho antes de que esté disponible en la aventura principal, Acrívalo en un miembro 
de tu grupo y recibirás el doble de PL cada vez que derrotes a un enemigo. Este 


accesorio es único porque funciona incluso si lo lleya un miembro de relevo. 


"=>PRADERA DE GIZA =- 
(ESTACIÓN DE LAS LLUVIAS) 


NIVEL RECOMENDADO: NV 18 


RECORRIDO NC 26 


Ma] Dirígete al sur por la Pradera de Giza hasta que llegues al Campo de Ozmon. 


3 + 


Dirígete al sur por el Camino Real para llegar al Poblado Nómada, que con la 
llegada de las lluvias ha cambiado mucho de aspecto. Está prácticamente desierto, así que 
podrás hablar con Sadeen para comenzar la caza del escuérbero. De hecho, te encontrarás 
con esta escoria mientras te diriges a tu siguiente destino. Toma la salida oeste del pueblo 
para llegar a las Colinas de Toom, y luego da un rodeo hacia el sur para llegar al Campo 
de las Estrellas. Dirígete a la salida del extremo sur, que te llevará al Campo de Ozmon. 


¿Estación seca o estación de las lluvias? 

Cuando consigas el guijo del alba, comenzará la estación de las lluvias en la Pradera de 
Giza, y continuará hasta después de tu visita a la Plaza de la Calma de Yajara. A partir de 
este punto, las estaciones de la Pradera se alternarán con mucha más rapidez. La estación 
seca duraráunas dos horas, y la de las lluvias una hora. Consulta la página 32 para saber 
cómo predecir los cambios de estación de la Pradera de Giza. 


La fauna de la Pradera de Giza (Estación de las lluvias) 

Resiste la tentación de alquilar un Chocobo durante este viaje, ya que recorrer a pie esta 
20na húmeda infestada de monstruos es una forma sencilla y eficaz de subir de nivel y de 
ganar PL. Encontrarás muchas hienas, que son vulnerables al Agua. También encontrarás 
sapos gigantes, vulnerables a Piro. Suelen estar dormidos, por lo que podrás iniciar la 
lucha con un ataque potente. Enseguida usarán el hechizo Revitalia, así que acaba con 
ellos antes de que puedan usar su ataque Topetazo. Los peces bailadores y los deslumbrantes 
pilodrilos no te harán daño a no ser que los provoques. Por desgracia, en esta zona 
obtendrás pocos botines de gran valor. 
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cos "Trampa extractora 


j SAS EST Camino Real | 
á , Ja: Trampa extractora o lubricante 
¿De Trampa extractora o aligeradora 

$ s $ > | 

1 trampa revitalizadora o mágica | 


ee Árboles secos 


e 


Cl 
»] 


Orilla Sur del Río Gizas 


Ubicación 


Pez asesino 


| Hiena 


| Pilodrilo | 
Tortuga [ 4-3b, 4-6b 
iS Zircon | 4-9 NN 
| Ente del Rayo [  43b,44b,46b 
| ima Matar | 47 | 
Sapo gigante | En cualquier parte | 


] 4-8b 
| y 
T 
| 4-4b, 4-6b, 4-7b | «1:solo después de tirar al agua los seis árboles sécos de la Pradera de Giza 


PINAL FANTASY XI 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL ESCUÉRBERO las. 
COFRES DEL TESORO (UN ANILLO BAJO LA LLUVIA) 


Datos del tesoro Normal 5 Brazal de diamantes activado A 4 > z di 2 e Ñ 
z Ésta cacería aparecerá en los tablones de anuncios cuando consigas el guijo del 


Si objeto z 
0 alba, Para comenzarla, habla con Sadeen en el Poblado Nómada durante la VENTARI 
: ció s lluyi la Pradera de Giza, y irí ar 

55% | 55% | 150. Ioladetemumbre : , ijod esaión de las lluvias de la padera de Giza, y luego dirígete al Campo de las 
3 4 [40% | 40% | 150. |Boladehemumbre! Guijo de Sombra | 51 Guijo de Espejo+ Estrellas, Encontrarás a la escoria cerca el puente de madera, 


35% | 35% | 150 _| Cola de Fénix 6 500_| Boladehemumbre | Guijo de Lévita+- 


1.30% 


| ¡Enemigoen |<, 5 : E E y = 
150 Bola de emba Ouguera| 500 ' Bola de herrumbre | Guijo de Limbo Esta escoria usa principalmente ataques físicos como Mordisco. Sin embargo, 


| 
l stado l ! 
1.40% | 40% | 6 200 _ [Bola de hemumbre Guijo de Sombra Bola de herrumbre | Guijo de Espejo-+ procura estar muy cerca de ella para que no use Curación y recupere toda su 


50% | 50% 200 [Bolade herrambre Bambú de bata Bola de herrumbre | Guijo de Tenue+ E $ > An 
Pao 30% | 200. Hierba del evo | Bola de hemumbre | Guijo de Léita+ VIT. Esta escoria es muy vulnerable a Piro, así que es una buena ocasión para 


que Belias entre en acción; todo irá mucho mejor si primero usas Tiniebla en 


40 | 4-3b | 40% | 40% 200 [Bola de hembra osado 400 | Bola de herumbre | Guijo de Limbo p e E z 

Lala 15% 150% 150% | 220 linadetemandr 1400 | Poladehemunbre [Guijo de Temues el escuérbero para que no pueda atacar al esper. También conviene que tengas 

: [da | 4d | 400% | 400% | 60% | | Cola de Fénix |Guijo 400. | Bolade hemumbre [Guijo de Espejo+ muchos puntos mágicos de reserva para ONÍS 
43 | ddb | 40% | 40% | 60% | 220 [Boladehemnbr | 400. | Boladehemumbre | Guijo de Lévita+ poder crear un par de cadenas de 
24 | do | 35% 1 350% | -250% | 220 | Hierba deleoo | 400. | Bolade hemumbre | Guijo de Limbo sublimaciones al final del combate, cuando 


[45 | 44b | 60% [60% | 40% | 50 [Boladehemumbrel dejade!! 200 | Bolade hemumbre | Bola de hemumbre 
46 | 4-6b | 40% | 40% | 60% | 160 [Boladehemumbre| Guijo de 400. | Bola de bernambre | Guijo de Espejo+- 
[41 | 46b | 55% | 55% | 45% | 160 [Botadehemumbre MAzadebrones| 400 | Bola de hemumbre Guijo de Tenue+| 


la escoria comience a usar el hechizo 


Milagro para duplicar su nivel, LA010 1 


48 | 460 135% | 160. | Hierba del eco | 400 | Boladeherumbr | Guijo de Léita+ | 
49 | 4-6b | 35% 160 [Bola de hernumbre | 400 | Boladeherumbre | Guijo de Limbo | Cuando tu rival muerda el polvo, obtendrás ARAMSA 
SO | 46h 40% | 40% | 60% | 160. [Bolade hemumbre| 400 | Boladehemumbr | Guijo de Léitas+ el anillo de la rana. Vuelve al Poblado y 
51 | 4:7b | 35% [35% | 65% | 250. [Boladehemumbre Guijo 400 | Boladeherumbre [Guijo de Espejos 'ómada y habla con Sadeen: te premiará 
52 | 4-7b | 55% | 55% | 45% 80 ¡Bolade hernumbre 400. | Bola de herrumbre | Guijo de Tenue+ E e AL) 
Í T | T ass | T con 1,200 guiles, una vara serpentina y una 
53 | 470 | 40% | 40% | 60% | 80 [Boladehemumbre! 1 400 | Boladeherambre | Guijo de Lévita+ A Es ll 
¡ta | releportita. También te pedirá que le , 
50 E | 30 ¿bolsteteanbe (Guijo de Limbo devuelvas el anillo de la rana a su amada. = 
55 480 | 40% | Bola de herrumbre | Guijo de Espejo+ e bat 
56 | 4-8b | 50% | | Bolade hemmbre | Guijo de Tenue+ | Para ello, tendrás que esperar a que 
57 | 48b | 25% Bola de hemumbre | Guijo de Lévita+ comience la estación seca en la Pradera DALMASCA OESTE 
lE | de Giza y luego hablar con Blunoa en el AENAS DEOCOLYENS 
58 1480 | 40% 60% | 210 Bola dehemumbre | Guijo de Limbo Oe e E 
TA] Ñ H | oblado Nómada. Por último, vuelve a y 
59 [48D 55% | 55% | 45% [Guijo de Tenue+ y Y % 
60 Tásb 40% | 40% | 60% | Guijo de lénitas reunirte con Sadeen durante la estación de 
6149 | 40% [40% 60% | 300 Guijo de Resta as lluvias, y cuéntale la reacción de Blunoa bh 
Von IE | | 1 ara ver cómo termina la historia. 98] PRADERA DEGIZA 


62 | 49 | 40% | 4ow | 60% | 300 | 
(50% 300 


Guijo de Prisa+ 


vallas | 400 | Boladehemumbre | 


negro! 400 | Bola de herumbre 


Guijo de Sanctus PS 


Solicitante: 
pr EN 
(Estación de las Lluvi 


vadeen (Pradera de Giza 
Poblado Nómada, mapa 4-2b) 
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[a] Dirígete al sur, atraviesa el Prado de las Alas Caídas y la Espiral de Tierra; cuando estés en el Prado de Haulo, | mm 
toma la salida del oeste para llegar a Yajara. | l 


EA + 
A Dirígete al sur, atraviesa el Prado de las Alas Caídas para llegar a la Espiral de Tierra; desde allí, toma la salida del ARA 
sureste para llegar al Prado de Haulo y luego usa la salida del oeste que te llevará a Yajara. DOGANA 


La fauna de Ozmon 

Tras encontrarte con unos cuantos inofensivos y traviesos conejos de Ozmon, pronto tendrás que hacer frente a zus voladores. Los 
ataques normales no les harán efecto, así que tendrás que usar armas o hechizos a distancia, o determinadas técnicas. Los zus suelen 
usar el hechizo Freno, y también pueden emplear el ataque Salto mortal. Merece la pena enfrentarse a los impresionantes unipladios, 
porque suelen soltar las muy valiosas corazas de hierro, pero ten cuidado: su ataque Sierra circular puede causarte daños graves. Las SUB 
víboras cuentan COn ataques físicos muy poderosos, así que usa Tiniebla para que no acierten en el blanco. ALTURAS DEC 


Los Chocobos negros también prefieren los ataques cuerpo a cuerpo (vuelve a usar Tiniebla si es preciso) y son vulnerables 
a los elementos Rayo, Agua y Sacro. Los mezzodrilos son vulnerables al Agua y no suelen suponer una gran amenaza. Sin 
embargo, los sagnars gozan de una fuerza descomunal y pueden acabar con tu equipo si atacan en manada. Los hechizos 
Tiniebla e Inútil funcionan muy bien contra estos monstruos vulnerables al elemento Aire. 
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LEYENDAS 


Prado de Haulo 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 
Heb do Contenido ala Si objeto PA Si objeto 
ción  Guiles Objeto máx. 50% 50% áx. 90% 
1 60% | 33% | 67% | 150 Poción Ultrapoción | Bola de herrumbre Ultraéter 
2 | 50% | 40% | 60% | 150 Poción Faja Bola de herrumbre 
1.3 | 20-1 | 60% | 33 67% | 150 | Poción Éter 500 | Bola de herrumbre 
4 60%. | 33% | 67% | 150 | Poción 500 | Boladeherrumbre Anillo de rubí 
25 60% | 83% | 67% | 150 Poción 500 | Bolade herrumbre Elixir 
[60% | [60% | 150 | Poción 500 | Bola de herrumbre Ultraéter 
50% [67% | 150 Poción 500 | _ Bola de herrumbre ir 
60% 67% | 200 Poción 2] 500 | Boladeherrambre Elixir 
60% | 67% | 200 Poción EAimigo en estado Freno | 500 | Boladeherrumbre Ultraéter 
160% | 3 67% | 200 |  GuijodeAero Ultrapoción 500. Bola de herrumbre Ultraéter 
| so | 40% | 60% | 250 | Poción Chaleco safari 500 | Bola de herrumbre Escudo de oro 
IA [60% | 33% | 67% | 150 | Poción j Ultrapoción 500, Bola de herrumbre | Ultraéter Ñ 
[ [60% | 33% | 67% [ 150 |  Guijodedero | fer [500 | Boladeherrambre Elixir Nonibre 
60% | 33% | 67% | 150 Poción | 500 | Bola de herrumbre Ultraéier LS T 
60% | 33% | 67% | 150 Poción Cola de Fénix 500 | Bola de herrumbre Elixir DIKA | reee 
[60 [339 | 67% | 150 Poción fer 500 | Bola deherrumbre | Elixir A 
50% | 40% | 60% | 150 Poción Cinturón negro 500_ | Bola de herrumbre Ultraéter 0Ó5-A | Chocoborojo 
[60% | 33% | 67% | 150 | — Guijodeaero Éter 1 500 | Boladeherrumbre Bots de Quismoll 065-B Chocobo negro | 20-4, 20-6 
| [60%_| 50% 300 Poción | Gladius 600 | Bola de herrumbre Ultraéter A 065-P | Chocoborojo (Nv99) | A 
60% | 33% 150 | Poción | Bola de herrumbre Blix 066 Uh | 205,20: 
[60% | Poción. Bola de herrumbre Ultraéter 067 Za 20-1,20-2 
| | 60%  Poción Bola de herrumbre _ Sombrero emplumado E od 02 
50%_|. Poción Bola de herrumbre Elixir E - | 
4 [50% [4 _— Poción Bola de herrumbre Ultraéter ss) segoRr ee E 
60% ón Elixir 070 | Mezzodrilo 20-2, 20-3, 20-5, 2046 
| [60% | 33% | 67% | 200 |  GuijodeAero Ñ Ultraéter Almasilf | 204, 20-6 
1 60% | 33% | 67% | 200 Cola de Fénix Bola de herrumbre | éter 1 Enceladus a 
[50% | 40% | 60% | 200 | Poción Bola de herrambre | j raurodril 
60% | 3% | 97% | 200 Poción Bola de herrumbre 


mn 0 cadete Ult 


P 
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YAJARA, 
==> TIERRA DE LOS GARIF= 


NIVEL RECOMENDADO: NV 18 


RECORRIDO NY 28 


Habla con el guerrero garif que protege el puente para conseguir acceder a la 
Plaza de la Calma. 


[El Habla con el capitán Spinel, que te dirá que hables con los ancianos. 
Habla con el gran patriarca Zayar; recibirás la astilla de jabeto. 
¡El Dale la astilla de jabeto a Spinel y dile que quieres reunirte con el gran jefe. 


[El Cruza el puente para entrar a la Colina de los Antiguos; acércate al guerrero y 
pídele que te lleve hasta el gran jefe. 


[E Spinel te entregará un arco asesino y un carcaj de flechas cebolla; tras esto, sal 
del pueblo, 


AA Colina de los Antiguos 


+1: abla.con el capitán Spinel tras tu conversación con el patriarca garif o con el gran patriarca Zayar 


de 


Entrarás en la Tierra de los garif por las Orillas del Sogot. Puedes guardar la 
partida en el cristal transportador; te encontrarás con un mogumapas que te venderá 
mapas del Campo de Ozmon y de Yajara. Fona te ofrecerá un Chocobo al módico precio 
de 30 guiles, pero de momento no aceptes la oferta. Habla con el guerrero garif que 
protege el puente, El capitán garif responderá por ti ante el guarda para que te deje pasar. 


dt 
4] Habla con el capitán Spinel, que te aconsejará que hables con los patriarcas. 
En concreto, tienes que encontrar al gran patriarca Zayar, que está junto al elementalista 
Guguir en la colina del norte de la Plaza de la Calma. 


al Zayar te dirá que hables con el gran jefe, y te dará una astilla de jabeto para 


que se la lleves a Spinel. 


< 
45] Habla con el capitán Spinel, que está junto al puente del oeste; dale la astilla 
de jabeto y dile que quieres reunirte con el gran jefe. 


El Cruza el puente para entrar a la Colina de los Antiguos; acércate al guerrero 
y pídele que te lleve hasta el gran jefe para que comience una escena. 


En Plaza de la Calma | 
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E mercader garif 
LN Mogumapas | 


211 | Orillas del Sogot 


¡Un aliado genial! 

Larsa es un aliado fantástico para tu grupo. No solo es un luchador competente, sino 
también es tremendamente generoso a la hora de compartir sus ultrapociones con los 
miembros del grupo cuya VIT esté por debajo del 50%. Incluso puede usar pociones X 
si sus amigos tienen menos de un 10% de VIT. Como su reserva de pociones parece 
inagotable, este guerrero te será de grandísima ayuda durante las batallas más 
complicadas. Sin embargo, necesita esperar unos instantes después de usar cada poción 
(no todo iba a ser tan fácil), pero no deja de resultar extremadamente útil. Incluso si los 
EXP obtenidos son un poco inferiores, es buena idea realizar retos adicionales en su 
compañía, antes de que te abandone al reunirte con Anastasis. Aunque pienses que aún no 
has alcanzado el nivel preciso para determinados retos, Larsa te sacará de las situaciones 
más complicadas y te ayudará a batirte con enemigos mucho más fuertes que tú. 


1 terminará por unirse al grupo como aliado. El capitán Spinel te dará un 
arco asesino y un carcaj de flechas cebolla; si ya tienes un arco asesino, te dará una 
ballesta y un carcaj de dardos cebolla. Te ofrecerá también un viaje gratis en Chocobo, 
cortesía de Fona, pero es mejor que continúes a pie de momento, para conseguir botines 
y ganar EXP y PL. 


ex 


RECORRIDO 


CAMPO DE 02M0N 
YAJARA 


Nombre 
Partesana 


Main gauche 


Bambú de batalla 


Kotetsu 
Ballesta 
Sirio 
Arco elfo 


Hacha larga 
Vara serpentina 


Lohengrin 
Lanza pesada 
Bizen 


Gladius 


Bhuj 


Bastón de fuego 
Bastón de rayo 


Bastón de hielo 


Hoja ardiente 
Arco de Locksley 
Martillo de guerra 


Vara curativa 


Betelge 


Nombre 


Tipo 


Quepis 
EDO PSA 


Sombrero refulgente 
Chilaba de bardo 


Casco alado 
Cota de malla 
Boina verde 


Chaleco safari 


Sombrero 
emplumado 


"raje de viajero 
Casco de oro 
Armadura de oro 


Escudo de oro 


Sombrero de bruja 


Capa de mago 
Burgonet 


Armadura blindada 


Escudo de hielo 


Nombre 


Tipo 


Flechas cebolla 
Dardos cebolla 
Balas cebolla 


Cargas cebolla 
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Palo de almizcle | 


Regla de cálculo | 


Precio 
3.500 
3.500 


3.200 
3,800 


| 3800 


4.000 
4.200 
4,200 


2.100 


4.500 


4.800 


4.800 


4,800 


4.300 


4.000 | 


| 4100 


2.400 


2.400 


2.400 


5.200 


tar la Aldea de Elt— 


Elemento: Piro 


MERCADER GARIF 


Ataque +42, bloqueo +8 
Ataque +38, bloqueo +34 
Ataque +39, bloqueo +25 
| Ataque +50, bloqueo +5 
Maque +40, bloqueo +5 
| Ataque +18, bloqueo +10 
Maque +45 
Maque +59, bloqueo +6 
Ataque +34, bloqueo +6, 


poder mágico +2, PM +10 
Elemento: Frío 


| Ataque +47, bloqueo +5 


Ataque +48, bloqueo +8 
Ef. adic.: Freno 


Ataque +54, bloqueo +5 


Ataque +45, bloqueo +5 
Elemento: Aire 


Ataque +45, bloqueo +25 


| Ataque +5, bloqueo +25 
adic.: Coraza 


Ataque +36, bloqueo +4 


Ataque +33, bloqueo +8, 
poder mágico +4 
Daño elemental Piro +50% 


Ataque +33, bloqueo +, 
| poder mágico +4 
Daño elemental Electro +50% 


[ataque +33, bloqueo +8, 
poder mágico +5 
| Daño elemental Fro +50% 


Ataque +53, bloqueo +5 


Encontrarás al solicitante de esta cacería (el Jefe Shugum) en la Colina de los 
Antiguos, al oeste del poblado. Si después hablas con el guerrero Jaisem (que 
estará protegiendo el puente), te contará que la escoria está en el Valle de la 
Grieta del Campo de Ozmon; pero solo aparecerá si derrotas a todos los 
monstruos uhs de la zona, Dirígete al oeste del Valle de la Grieta, que escá en 
la zona este del Campo de Ozmon. Acaba con todos los uhs de la zona; sal de 


la zona y regresa a ella para que aparezca la escoria temerosa de los uhs. 


Esta escoria no es una gran amenaza, y se limitará a golpear al grupo con sus 
patas gordas. Si tienes el hechizo Antimagia, úsalo para despojar a la escoria 


de sus barreras defensivas Coraza y Escudo. El monstruo también es muy 


PES 


¿> Det devistaca Meade 


A vulnerable a las enfermedades de estado, 

; Intenta usar Inútil o Morfeo para pararlo 
| en susitio y luego usa Espejo en el grupo 
y haz que el hechizo Aero rebote en este 
escudo para provocar un daño máximo. Si 
esto te parece demasiado complicado, los 
ataques físicos también funcionarán muy 
bien, Con esta estrategia derrotarás a la 
escoria en menos de lo que canta un gallo, 


sin darle la oportunidad de que use Alivio 


Ballesta metálica | 


5.200 
2 


5.200 


3.000 


Precio 


1,400 | Defensam: 


1,400 
1.400 


1.400 


2.500 


2.500 


1,900 


1.900 


1,900 
3.200 
3,200 


2.100 


2.500 


2,500 


2.500 


4.000 


4.000 


Precio 


Maque +51 


Ataque +46, bloqueo +5 


Ataque +13, bloqueo +6, 
poder mágico +2, PM +12 
Ef. adic: Revitalia 


22, bloqueo 


a +14, VIT +110 
Defensa +14, VIT +120 


Defensa mágica +15, 
poder mágico +4, rapidez +3 


Defensa +14, poder mágico +4, 
entereza +5 


Defensa mágica +13, fuerza +5, 
rapidez +3 


Defensa +16, fuerza +3 


Defensa mági 
rapidez +3 


Defensa +16, VIT +140, entereza +5 


Defensa mágica +18, 
| poder mágico +5 


Defensa +16, poder mágico +5 


1 +15, fuerza +5 


Defensa mágica 
Defensa +20, fuerza +4 
Bloqueo +16 


Defensa mágica +14, VIT +150, 
| entereza +3 


Defensa mágica +21, 
poder mágico +5, PM +10 


Defensa +18, poder mágico +6, 
PM+10 


Defensa mágica +17, fuerza +4 


| Defensa +24, fuerza +5 
| Equipar: Coraza 


Bloqueo +16 
1/2 daño: Elemento Frío 


Maque +1 


Maque +1 


Ataque +1 


EN (Yajara: Colina de los Antiguos, 


para recuperar su VIT, Cuando la liquides, 
recibirás unas Hojas de erimonela. Vuelve 
a Yajara y háblale de tu victoria al Jefe 
Shugum para recibir un botín de 1.100 
guiles, un éter y un amuleto de oro. Vuelve 
a hablar con el Jefe Shugum y te pedirá que 
le lleves las hojas de erimonela a Regina al 
Poblado Nómada durante la estación seca 
de la Pradera de Giza. Cuando lo hagas, 
ella te dará a cambio 2 panaceas. 


Solicitante: Jefe Shugum 
napa 21-3) 


RETO ADICIONAL 14: 
AGENCIA DE CONTACTOS VIERA 


Al hablar con el gran jefe, se activará un nuevo reto adicional en Rabanasta; la 
forma más rápida de volver allí es por medio del cristal transportador de Yajara. 
El premio de este reto te resultará de gran ayuda si lo consigues en este punto 
dela aventura, así que te recomendamos que lo realices al instante. Cuando 
llegues a Rabanasta, habla con la viera errante de la Puerta Sur; está cerca del 
corral de Chocobos. Te dirá que quiere encontrar a su alma gemela antes de 
marcharse, Vuelve a hablar con ella en la Gambitería Yamura que está en el 
Distrito Norte, y luego en la Taberna Oasis. Tu siguiente misión será encontrarle 
una pareja adecuada. Habla con el enamoradizo (hg. 1) que está junto a la fuente 


de la Plaza de las Puertas, o con el presumido en la Gambitería Yamura; oftécete 


a ayudarles a los dos o a uno de ellos, Tras esto, regresa a la Taberna Oasis y dile 


a layiera errante cuál crees que es el mejor candidato para ser su parea, Por último, 


vuelve con el hombre al que has elegido para recibir tu recompensa. Cualquiera 
de los dos posibles amantes te dará un arco de Locksley, pero el enamoradizo 


también te entregará 2 ultrapociones. 


2 
= Enamoradizo 


E capital ¿METAS 
Plaza de las Puertas 


RETO ADICIONAL 2: 
LA CAZA DEL MOUSSE BLANCO (¿DÓNDE ESTÁ LA LLAVE? MATAESCORIA, ORIA, ORIA) 


Esta cacería está disponible desde que conseguiste el guijo del alba, pero es mejor esperar hasta este momento para llevarla a cabo, 


Esta escoria es de un nivel superior y los monstruos de la zona son extremadamente fuertes, así que te vendrá bien que te acompañe 
Larsa. Si con todo te parece demasiado difícil puedes intentarlo más tarde, pero no demasiado: una de las recompensas por 
superar este reto es una llave que te será de gran ayuda en otros retos. 


El solicitante es Sorbet, el moguportador de la Puerta Oeste. La escoria está en la Sección de Control Oeste, al suroeste de 
los Acueductos de Garamsais, a los que puedes llegar si vas al oeste desde el Acueducto n* 10. La escoria es un flan común 
y corriente, pero puede provocarte diversas (y molestas) enfermedades de estado como Ceguera, Veneno y Freno. Prepara al 


grupo con los accesorios adecuados, como las fajas para anular el efecto Freno. A la escoria también le gusta usar Aqua++, así 
que conviene que les equipes con un abrigo vikingo para contrarrestar este hechizo. Como todos los flanes, el mousse blanco es 
vulnerable al elemento Piro, así que usa el hechizo Piro todo lo que puedas, o incluso Piro+ si cuentas con él. Usa Espejo en 


tu grupo y luego apúntalo con Piro+ para aumentar el daño que causarás a tu enemigo; es una buena opción, pero necesi 
muchos objetos curativos. Los ataques cuerpo a cuerpo también son eficaces pero este enemigo es muy resistente a los fusiles 


y alas reglas. 


Cuando termines con esta escoria, soltará una llave rota. Vuelve con Sorbet para informarle de tu victoria y recibir tu recompens 


2.800 guiles y un arco de Yoichi. Cuando le des la llave rota, y si ya has conseguido el guijo del alba, Sorbet se marcha 


poco después con un nuevo premio: la llave de las esclusas. Esta llave es fundamental para llegar a 


> Centurio: 
dín y superior 


ciertas áreas de acceso vedado de los Acueductos de Garamsais, y es un requisito imprescindible para 


encontrar a Cúchulainn, un esper oculto (ver página 315) 


»=CAMPO DE OZMON =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 19 
t RECORRIDO N2 29 


ES Toma la salida sudeste del Erial del Viento para que comience una película, 


! y sal al Paso Soleado. Ve hacia el este para entrar en la Selva de Golmore. 


Cruza el Prado de Haulo en dirección a la salida norte, y luego toma la salida 
nordeste de la Espiral de Tierra para llegar al Llano de Dagan. Toma la salida este que te 
lleyará al Erial del Viento. Ve hacia la salida del sureste para que comience una escena. 
La acción se reanudará en el Paso Soleado, en el que podrás guardar la partida. Si hablas 
con el cazaescorias, te informará de que hay una barrera no identificada que impide el 
paso a la Selva de Golmore. Ve hacia allí para contemplarlo con tus propios ojos. 


Y 


Mapa en detalle de Campo de Ozmon en la página 234 


=SELVA DE GOLMORE =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 19 


RECORRIDO N£ 30 


E Dirígete a la salida que está en la esquina sureste de los Senderos sin Sol. 


Cuando llegues a la Senda Rompeagujas, sigue hacia el este; acércate a la 
barrera mágica para que comience una película; sigue recto y atraviesa el 
sendero creado por Fran. 


a 


a > 


a Cuando llegues a la bifurcación que está a pocos pasos de la entrada, gira a y 
izquierda y sigue el camino. Te encontrarás con algunos enemigos muy fuertes, pero por 
suerte cuentas con la ayuda de Larsa; esfuérzate en mantenerle con vida para aprovecharte 
de su generosidad con las pociones curativas. Sigue por el camino principal que cruza los 
Senderos del Sol en dirección este (mejor no hacer desvíos en esta zona) y luego ve hacia 
el sureste para llegar a la Senda Rompeagujas. 


PINAL FANTASY. XI 


RECORRIDO 


ZST 


E 


o EE 


| 223 | Árboles susurra 
uy 


/ 


Ez Senda Rompeagujas 


Pantera 


Trent 
Can infernal 


Dracodonte 
| Molbol 
| Gárgola 

| Granmolbol 
| 

| 


Esqueleto negro 8 
[| Bemgal 228 
| Conejo de la muerte 2-8 
Paleodragón 225 

3 | Acechadora 22 s 
Midgardsormr | 2-1 
| Señordelatumba | 22-8 
Sp: Phylo__ 226 


*+1: Después de recibirla lágrima de Linte 
jerta tras examinar la barrera y después de hablar con el Venerable Ubar Kan 


*3: Necesario un Chocobo 
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PINAL FANTASY XI 


0] COFRES DEL TESORO 
3 B $ Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 
Cuando llegues a la Senda Rompeagujas, sigue por el camino principal que va 


Contenido E Si objeto e Si objeto 
Ref. Apari- Guil Guil 
mapa ción Guiles Objeto m 50% 50% 90% 


Poción Antídoto | 500 


en dirección este hasta que llegues a la barrera mágica (fig. 1) y comience una escena. 
Cuando termine, sigue por el camino que te ha descubierto Fran. 


|| neconnDO 


660% Poción Botas altas | 5 ¡Bola de herru oción X | 
La fauna de Golmore 80% Poción | Éter | 500 Boladehemumbre| PociónX | 
La selva puede resultar muy peligrosa. Si te alejas demasiado del camino, puedes | 80% | Poción idoto | de hemmbr| Poción X | 
encontrarte con enemigos muy fuertes que diezmarán a tu grupo en un abrir y cerrar EM E0cón A AS 
de (demoníacos) ojos. Cuando entres por primera vez en la región, te encontrarás con 6 | 222 | 75% | 30% | 70% | 200 Poción 500: ¡Boladeherumbre| — Poción X 
panteras, protegidas por el estado Escudo. Son vulnerables a los hechizos de Frío, | 
y también podrás liquidarlas fácilmente con ataques físicos. Su ataque Zarpazo es muy 7 (22-21 75% | 30% | 70% | 200 |  Poción 500 [Boladehemumbrel PociónX | l 
fuerte, y Mirada petrificante provoca los estados alterados Piedra, Mudez y Ceguera, así 8 20% | 80% | 200, Poción Colirio. | 500 [Boladebemambre Poción X | 
que procura no verte rodeado por varios de estos monstruos. Las gárgolas también son 9 20% | 80% | 200 | Poción  [Bambúdebaila 500 [boladehemumbre|_ Poción X 
Ñ > A 10 20% | 80% | 200 |  Poción Sirius | 500. [Boladehermmbre — Poción X 
vulnerables a los hechizos de Frío, pero se protegen con la Coraza. Usan ataques físicos ñ 0% ble A ; rra CA EA ea 
como Topetazo y Onda expansiva, y pueden provocar estados alterados mágicos como 
Ceguera y Freno. Y ahí no se acaba todo: ésta puede ser la primera vez que te encuentres 
con los temidos hipermolboles. Son vulnerables al Aire y por tanto a Aero, pero pueden 
provocar toda clase de desagradables estados alterados, Si te encuentras con un 
hipermolbol durante una batalla contra otras criaturas, liquídalo antes de nada. También 
te encontrarás con pacíficos pero cautos trents; no les molestes y todo irá bien. A los 
canes infernales ni te acerques: están muy por encima de tu nivel. Puedes atacar a alguno 
si está solo y estás cerca de la salida, pero lo mejor es que los rehuyas. 
Un buen sitio para subir de nivel be E 7 ¿5 % MASOA 
Apesar de su peligrosidad, la selva de Golmore es también un estupendo lugar para subir es VISSS 798 E EN 
de nivel, debido a las numerosas panteras que merodean por la zona. Las encontrarás en GPenélo. 12431245 Pm 58 
gran número si te das una vuelta por la sección norte de los Senderos del Sol. Cuando GLarsa 
acabes con todas las panteras de la zona, retrocede dos zonas (al Erial del Viento del 
Campo de Ozmon) y vuelve a los Senderos del Sol para continuar con tu cadena de batallas. 
Las panteras no son en absoluto los monstruos más poderosos de la región, pero por cada 
una que elimines conseguirás 1.000 puntos de EXP, y además suelen soltar pelajes de 
bengal, un excelente botín que se puede revender por la elevada cifra de 454 guiles. +] SELMADECOLNOAE 


“ALDEA PEEL: 


NIVEL RECOMENDADO: NV 19 


RECORRIDO NS 31 


| E Entra en el Árbol de los Espíritus; cuando llegues al centro, sube por el 
| sendero que rodea al árbol; acércate a la casa del abuelo que está al nordeste 
para que comience una película. 


l 
|El Sal del pueblo. 
! 
L 


E 


de 


Al entrar en la aldea encontrarás un cristal transportador y te reunirás con tus 
viejos amigos Luluche y Tetlan, los moguris que te rescataron en el Acorazado Leviatán. 
Iuluche te venderá el mapa de la Aldea de Elt por 60 guiles, y Tetlan tiene una muy 

práctica tienda llena de accesorios, objetos y hechizos. Aprovecha la oportunidad para 
comprar las magias blancas Esna y Cura+, así como el accesorio cinturón negro para 
inmunizarte del efecto Inútil. Cuando hayas terminado, entra en el Árbol de los Espíritus 
ysigue el camino. Toma la ruta que va al noroeste (la que rodea el árbol) y sigue adelante 
para llegar a los Pabellones del Saber. Acércate a la morada del patriarca que está al 
"nordeste para que comience una escena, 


Al salir de la aldea, una nueva escena te revelará tu siguiente destino: las minas 
de Henne. 


EN Pabellones del Saber | F 
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SELVA =- 
DE GOLMORE 


NIVEL RECOMENDADO: NV 19 


Mapa en detalle dela Selva de Golmoreen la página 238 


RECORRIDO N£ 32 


E vuelve al Campo de Ozmon por el noroeste. 


Ú Desanda el camino, cruza la Senda Rompeagujas en dirección oeste y luego 
ve hacia el norte por los Senderos del Sol para llegar a Campo de Ozmon. 


Pulsera de ámba 


Manoplas 


Collar de jade 


Botas altas 


Precio 


ar | 6.600 


300. | Aumenta las probabilidades de bloquea | 
600 


Cinturón negro 


Amuleto de oro 


Nombre 

Poción 
Antídoto | 

Colirio. 
Cola de Fénix | 


Hierba del eco 


Aguja de oro | 
Despertador 
Jabón 


Precio 


250 


100 
50 
50 


| 
500 | Inmunea: Freno 
6.000. | Inmune a: Tiniebla 


600 


| 4,500 


Ultrapoción | 210 | 


Efecto 
| Aumenta el ataque cuando luchas 
| sinarmas 


aun 20% más de 
al máximo 


| Inmune a: Inmóvil 


| Entereza +8 
| Inmune a: Inútil 


¡itaque provoca un 20% más de 


Tipo Nombre Precio 
1900 | 
Omnicura | 1500 
Limbo 1,700 
Antisalud | 1.100 
1000 
Aero | 1200 


Locura 


Resta 
Confusión 


Revitalia 


Esna 


; Gravedad. z 


Piro+ 


Electro+ 


Hielo+ 


Cuenta 


PINAL PANTAS!. MI 


CAMPO DE OZMON-=- E 


NIVEL RECOMENDADO: NV 19 


Mapa en detalle del Campo de Ozmon en la página 234 


RECORRIDO NC 33 
[ ; RECORRIDO 
ES Habla con el soldado imperial que está tumbado; dale una poción cuando , 


te la pida, y a cambio te prestará su Chocobo. 


Entra en el Erial del Viento y sigue las huellas de Chocobo que están a tu 
izquierda. 


[El Avanza unos cuantos pasos; bájate del Chocobo y entra en las Minas de Henne. 


0 Reaparecerás deslumbrado por la luminosidad de Campo de Ozmon. Habla m3 
el soldado que yace en el suelo. Dale una poción para que te preste su Chocobo. Vuelve 
a hablar con él para aceptar su oferta. Te dirá que busques unas huellas de Chocobo para 
encontrar unos senderos secretos que solo los Chocobos pueden recorrer. 


eS 


10 Cabalga en el Chocobo en dirección oeste hacia el Erial del Viento; enseguida 


verás huellas de Chocobo a tu izquierda (fig. 1). Sigue el sendero secreto de los Chocobos. 


E < 
O Verás cinco cadáveres a la entrada de la mina. Bájate del Chocobo y entra en las 


Minas de Henne. 


Las rutas de Chocobo 
Cada vez que veas huellas de Chocobos en el suelo es que has encontrado una ruta de 
Chocobo. Estos caminos secretos solo son accesibles si vas montado en un Chocobo, 

y suelen ser atajos para ir de una zona a otra. En ocasiones (como es el caso de las Minas 
de Henne) son la única forma de llegar a un lugar concreto. Encontrarás todas las rutas 
de Chocobos en los mapas que aparecen en la guía. 


-=>MINAS DE HENNE + 


NIVEL RECOMENDADO: NV 22 
RECORRIDO NOS 34 


|El Dirígete al sureste por la entrada; en el interruptor de la reja de la izquierda, 
pulsa el interruptor azul para que se abra otra puerta que te permitirá 
adentrarte en la mina. 


E Avanza por el túnel para llegar al Cruce A; cruza la puerta del oeste. 


El Recorre el túnel en dirección oeste y luego hacia el sur; atraviesa el Túnel n* 
1; sube por el tramo pequeño de escaleras y entra en la Zona de Extracción 1. 


EJ Dirígete al este atravesando el laberinto de túneles para llegar a la Sección de Enlace A. 


[El ve hacia el norte por el túnel; sigue recto hasta llegar a la bifurcación; sube las 
escaleras y llega a la Sección de Enlace B. 


| [2 pulsa el interruptor que está en el extremo sureste del túnel (como antes, 

| caerán gelatinas del techo); ve hacia el oeste para entrar en la Sección de 

| Enlace A y luego dirígete de nuevo hacia el norte para llegar a la Sección de 
| Enlace B. 


El Cruza la puerta que está más al norte para entrar en el Área de Preparación y 
activar una película, 


| 
| 
| EJ Acaba con el jefe. 
l 
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1249 ITA 


ENEMIGOS 


056 | Sanguino 

079. Bichovoltaico 

080 | Gelatina | 24-2, 24-7 

081 Comepiedras | 245 

082 | Óculus | 24-11, 24-13 

083 Gizamaluke | 24-10 

084 Etem | 24-14 

085 Pesadilla 244 

086 Nigromante 24-14 

0-1 Mordélago | 24-1,24-3, 24-4, 24-5, 24-46 
138 Abbis 11, 24-12, 24-13 
2341 Ixtab 24-3 

240 | Mentalis | 

274 | Zodiark | 24-15, 

283 Tiamant 249 

304 Jalea | 24-7 

335. Ojorefulgente EST 


Cuando actives los interruptores de reja, se abrirán las puertas 
cerradas de color azul o rojo, y se cerrarán las puerta abiertas 


*1; Tras derrotar a Tiamant 

%2: Después de que el elementalista Guguir (Yajara) abra la puerta 
+3: Ruta abierta tras derrotar a Zodiark 

4: Las puertas cojas no pueden abrirse 

*5:'Tras leer el papel tirado en la Zona de Extracción 2 (mapa 24-10) 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 
Bet | Apari Contenido EEjON Si objeto E Si objeto del aja Contenido Si objeto Palas Si objeto 
mapa ción | Guiles Objeto| máx. 50% 50% máx. 90% 10% ción — Guiles Objeto 50% 50% máx. 90% 10% 
145% | 55% | 600 |Boladehermmbre| Guijo de Espejo+ | 2.000. | Bola de herrmbre | Guijo de Prisa 5 e e | | 10.000.) —— Elixir Pica de poder 
| [80% | 300 |Boladehemambre! Guijo de Agua | 2.000 | Bola de herrumbre | Guijo de Prisa+ | | 72 de herrambre | Guijo de Colapso [ 7.000 | Bola de herrambre | Omnieli 
| 45% | 55% | 300 |Boladehernumbre [Botas “gillie"| 2.000. | Bola de herrumbre | Guijo de Colapso 7 ] 7 Bola de herrumbre | Guijo de Tenue+ | 7.000. |Bolade hernambre | Omnielixir 


62% | 20% | 80% | 300. |Bolade herumbre| 1e+ | 2.000. | Boladeherumbre | Guijo de Colapso 6] 50%_| Bola de herrambre Daga de platino | 7.000 | Bola de herrambre | Omnielixir 
70% | 15% | 85% | 360 [Boladeherumbre z 2.000. | Bola de hemumbr | Guijo de Prisa+ || A A | 3.000. Bola hemmmbe Al prleeor|_7.000_ | Bola de hermambre | | 
1 A Ea E 1 ] | _| Bola de herrambre | Materia oscura | 7.000 | Bola de herrumbre | Omnielixir 

70% 360. | Bolade hemumbre | 2.000 | Bolade herrambre | Guijo de Prisa+ | [21 | 24-14 | 17 600 | Boladehemnumbre | Materia oscura | 7.000. | Bola de herrumbre | 
1 a . : Escudo maldito | - — [Boladeherrambre | Om 

7.000. |Bolade herrambre | — Omnielixi 
) 7.000 _| Bola de hen Omnielixir 1 
0 [Bola de herrumbre Anillo desábio | 7.000 | x Omnielixir 
300__ | Bola de herrumbre ¿Bastón justiciero | 7.000 | Bolad do 
_ [Traje de héroe —Trajede héroe | - Boladeherumbre| Omnielixir | 
300_ | Reyitalizador Cinta 7.000. | Bola de herrumbre | Omnielixir | 


50% | 35% | Bola de hernmbre 'Armadura blindada; 2.000. | Bola de herrambre | Guijo de Colapso | 
lade hemumbre | Elixir | 2.000 |Boladeherrumbre | Guijo de Prisa+ 
|_300._ |Boladeherrambre de Prisa+ | 2.000 | Bola de hernumbre | Guijo de Colapso 
400 _. | Bolade herrambre | Amuleto de:oro | 2.000. | Bola de hernumbre | Guijo de Colapso | 
| Bola de herrambre [Palo de almizele | 2.000 | Bola de herumbre | Guijo de Colapso 
| Bola de herambre | Guijo de Colapso | 7.000_| Bola de herrumbre | Traje de héroe 
hernumbre | Ultraéter | 7.000 |Boladeherumbre | Omni 


+ 5.000 a a | alha Fomalha 
[Bola de herrumbre ¿Coletero de oro | 7.000 | Bola de herrumbre | — Ommnieli 6 parado) Materia oscura | Materia oscura | 10.000 Fomalhaut E —Foroalbaut 
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Re 
EMI secó dornixes ] 


LEVENDAS 


ESA Trampa explosive o desgarradora 


"Trampa petrificante o lacrimógena 
“Trampa desintegradora o petrificante 
Trampa desintegradora o hipnótica 
Puerta azul 

Puerta roja 
Interruptor de la reja 


Papel tirado 


'Omnielixir (x2), Licor de Baco (x2) 


FINAL FANTASY XI 


| 


[%. 


RECORRIDO: 
— 
Ú 
E 
:93| MINAS DE HENNE 


Ne 
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244 


31 + 


Ve al sur desde la entrada hasta que llegues a un interruptor de la reja que está 
a la izquierda; pulsa el interruptor azul para abrir una puerta y poder avanzar por el túnel; 
avanza por él en dirección sur. Un poco más adelante, verás un aviso “Acerca de las rejas” 
en la pared de la derecha, que te informa del código de colores de los interruptores: las 
puertas rojas y azules no pueden estar abiertas a la vez; si pulsas un interruptor azul para 
abrir una puerta del mismo color, todas las puertas rojas se cerrarán, y viceversa. 


Sigue avanzando por el túnel para llegar al Cruce A. Pulsa el interruptor rojo 
para abrir las puertas del sur y del este. Del techo caerán tres gelatinas, monstruos 
vulnerables al elemento Piro, Avanza por el pasadizo del este, que está repleto hasta los 
topes de sanguinos y de mordélagos; allí encontrarás el mapa de las Minas de Henne. 
Regresa al último interruptor y púlsalo para abrir las puertas azules (y activar la aparición 
de cuatro gelatinas más). Cruza la puerta oeste. 


Sigue por el túnel en dirección oeste y luego hacia el sur; cruza el Túnel n* 1. 
Cuando llegues a un pequeño tramo de escaleras que está a la derecha, sube por ellas 
para entrar en la Zona de Extracción 1. 


Sigue por el pasadizo central hasta que llegues a un laberinto de túneles. En la 
primera intersección toma el camino del sur, en la segunda el del este y en la tercera el 
este de nuevo para llegar a la Sección de Enlace A. También puedes optar por buscar 
tesoros en los otros túneles, ya que puedes encontrar gambits o equipamiento. El desvío 
merece la pena por el cofre del tesoro n* 10, ya que contiene un amuleto de oro. 


interruptor rojo para abrir la puerta del mismo color; al hacerlo, unas gelatinas te 
tenderán una emboscada bastante peligrosa. Si te ves abrumado por su viscoso ataque, 
sal inmediatamente; pero si decides enfrentarte a ellos, obtendrás una notable suma de 
EXP en pocos segundos: no tienes más que invocar a Belias (si es posible, antes de pulsar 
el interruptor) para que liquide a tus rivales en un santiamén, sobre todo si usa su ataque 
especial Llamas del infierno. Haz que tu grupo acabe con las gelatinas restantes y luego 
entra en la Sección de Enlace A en dirección oeste, y luego da la vuelta y vuelve al norte 
para llegar a la Sección de Enlace B. 


ES 
30 Avanza hacia el sur y luego vuelve a ir hacia el norte del pasillo rectangular, para 


entrar en el Área de Preparación y ver una escena. Tu presa saldrá despavorida, pero 
podrás guardar la partida en el cristal transportador. Prepara a tu grupo para la inminente 
batalla contra un jefe, usando sobre ellos el hechizo Coraza y, si tienes uno, el accesorio 
cinturón negro. 


La fauna de Henne 

Los sanguinos son tan fáciles de derrotar como siempre, pero los mordélagos usan 
Extractora para robar VIT a su presa, así que pueden ser bastante peligrosos. Puedes usar 
Inútil para mantenerlos a raya. Ambos tipos de criaturas pertenecen a la misma categoría; 
si consigues crear una larga cadena de batalla, pueden soltar sables sangrientos y escudos 
de hielo, respectivamente; objetos que te vendrán muy bien para una futura batalla contra 
un jefe. También es probable que varias gelatinas te tiendan una emboscada; pueden 
resultar letales si rodean al grupo. Usan potentes ataques físicos Bofetada, y en ocasiones 


provocan los estados alterados Veneno o Confusión. Son vulnerables al elemento Piro, 

así que ármate de municiones y hechizos de este tipo; también puedes usar el Óleo sobre 
ellos y luego invocar a Belias para que les prenda fuego. Pero date prisa antes de que las 
gelatinas usen Multiplicación y se dividan en dos. Si el grupo se ve abrumado por la 
superioridad numérica de estos monstruos, escapa a una zona cercana para curarles 

y luego incorpórate de nuevo a la batalla, En lo más profundo de la mina pueden aparecer 
pesadillas, que usan hechizos de Oscuro. Mutis funciona muy bien contra ellos. También 
verás bichos voltaicos disfrazados de tinajas del tesoro; atácalos con Hielo, Los comepiedras 
que te encontrarás al final del nivel parecen más fuertes de lo que en realidad son. Usa 
Tiniebla y luego Aero o ataques físicos para liquidarlos. 


H 


beneficios. Tiene la tendencia a concentrar sus ataques en un solo personaje, por lo que 


JEFE: TIAMANT 


Tiamant suele usar ataques físicos, así que el uso de Coraza te reportará obvios 


éste deberá ir protegido con un buen escudo. Este monstruo es vulnerable a los ataques de 
Tie 


algo de lo que no puedes apr 


harte), es inmune a casi todas las enfermedades 


de estado y suele usar el hechizo Espejo, así que es mejor que te limites a emplear ataques 


físicos. De vez en cuando usará los hechizos Aero, Aliento o Inútil+ (de al 


a importancia 
de usar cinturones negros). Cura rápidamente a todo tu equipo (Larsa incluido) con 
Omnicura, y con Cura+ al personaje blanco de los ataques de Tiamant. También puedes 


configurar un gambit para usar automáticamente L: 
se quede K. O. 


ro cuando un miembro del grupo 


Cuando la VIT de Tiamant esté por debajo del 20%, aumentará su capacidad defensiva. 
Será el momento oportuno para usar el licor de Baco en tu 


luchador principal, y así provocar el estado Locura. 


ido derrotes al jefe comenzará una escena, y tu grupo 


regresará automáticamente a la Aldea de Elt. 


VIT 
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NIVEL RECOMENDADO: NV 25 


Mapa en detalle de la Selva de Golmore en la pá, 


| 
| 


AN 


CO AAA 1 
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RECORRIDO NC 35 j y JEFE: PALEODRAGOÓN 

EA vuelve a la Selva de Golmore tras recibir la lágrima de Linte en la Aldea de Elt; Este jefe y sus dos compinches trents son vulnerables al elemento Áire. Los dos 

acércate a la barrera mágica. secuaces pueden ser un fastidio, así que liquídalos al instante con Aero o con una cadena 


Bl veala Explanada del Porvenir atravesando Árboles Susurrantes de sublimaciones seguida del ataque supremo más potente que puedas conseguir El 


paleodragón suele provocar enfermedades de estado como Ceguera, Confusión y Piedra, así 


E Acaba con el jefe; dirígete al este y sal de la selva, que prepárate para eliminar estos estados de inmediato; también puede: 


:ar gambits para 
automatizar este proceso (por ejemplo, asignar sales de olor a Amigo en estado Confusión). 


Confusión. Elimina inmediatamente el estado Óleo con un jabón antes de que el monstruo te 


taque más peligroso de este jefe es Esporas, que provoca Óleo, Veneno, Merma y 
q E J pi f y 


3 A Z ataque con su Bola de fuego. La Prisa curará el estado Freno, y Esna te librará del resto de 
Durante la escena en la Aldea de Elt, recibirás la lágrima de Linte. Después enfermedades de estado. Mientras tanto, golpea al monstruo con un sinfín de ataques físicos 


uedes abastecerte en la tienda de Tetlan. Procura comprar varias hierbas del eco, para abatirlo. También puedes intentar causarle el estado alterado Mudez, aunque puede 
jabones, sales de olor y antídotos, ya que te resultarán esenciales para una inminente que tengas que intentarlo varias veces hasta conseguir traspasar las defensas de tu enemigo. 
jatalla contra un jefe. También deberías prestar mucha atención a los nuevos productos Como siempre, Larsa se esmerará en curar a todo el grupo, así que mantenle lo más saludable 
que el moguri tiene a la venta: no solo cuenta con potentes hechizos (Piro+, Electro+, que puedas. 
Hielo+ y el fundamental hechizo Prisa), sino que además tiene amuletos de oro. Deberías 
intentar comprar seis, para que todos los miembros del grupo lleven uno puesto ano ser Tras acabar con el jefe, ve hacia el este por el Camino 
que la batalla requiera que lleven otro accesorio más apropiado. Los miembros de relevo Bifurcado y sigue en dirección este por la Vía Verde hasta 
deberían llevar este amuleto en todo momento para duplicar sus PL acumulados durante que llegues a la salida que te llevará al Gran Barranco 


los periodos de inactividad. de Parámina 
Una vez hechas todas tus compras, vuelve a la Selva de Golmore 


y acércate a la barrera mágica, que desaparecerá gracias al poder 
de la lágrima de Linte. 


< > 
Y B Ve hacia al este por la zona Árboles Susurrantes 


A Vencer al paleodragón puede resultarte extremadamente difícil, y más aún si no cuentas 
con un grupo equilibrado. Si ves imposible superar este reto, puedes llegar al Gran 
Barranco de Paramina por una ruta alternativa: desde la Aldea de Elt, ve hacia el sur por 
la Senda Rompeagujas y el Camino Foliáceo para llegar al Bosque Encantado. En el 


y entra en la Explanada del Porvenir, en la que encontrarás IN 1 Camino Fragoso, sigue la frontera del norte en dirección este (mantén pulsado para 
un cristal transportador. Dirígete hacia el norte para A $ y huir; los monstruos de esta zona son muy superiores a tu nivel) y llegarás a la salida del 
enfrentarte a un nuevo jefe. » VS Y 200) Gran Barranco de Paramina. Desde las Aguas Heladas, viaja hacia el norte para llegar 
] y a la Nacimiento del Arroyo de Plata y continuar con tu aventura. Te recomendamos que 
y. ' pe consultes el capítulo Tácticas para aprender a mejorar a tu grupo; podrás volver a luchar 


con el paleodragón cuando tus personajes estén mejor preparados para vencer la batalla. 


= GRAN BARRANCO" 
DE PARAMINA 
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RECORRIDO N£ 36 


[a Dirígete al nordeste para llegar al Desfiladero Gélido y activar una película. 


[E ve hacia el norte para llegar al Monte Sagrado Bur-Omisais. 
e + a 


ES 
Si hablas con el Kiltias, te dirá que Monte Sagrado Bur-Omisais está al nordeste. 
Usa el cristal de la memoria antes de entrar en la Nacimiento del Arroyo de Plata, Ve hacia el 
este para llegar a una salida que te conducirá al Desfiladero Gélido y presenciar una escena. 


» EE ; 
h Be por el Desfiladero Gélido. Cuando llegues a una bifurcación, ve hacia la 


izquierda; en la segunda bifurcación, toma el camino de la izquierda (que va en dirección 
norte) para llegar a la montaña sagrada. 


ES 


¡ " - al 


e] 


a 
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— 10 
Ez Desfiladero Gélido | $ 


LEYENDAS 


“Trampa explosiva 


Trampa explosive o desgarradora 


"Trampa explosive o matamagos 


Trampa acalladora o lacrimógena 


Trampa revitalizadora 


EN + Congelado | 


PS Glaciar de Karidain 


PA 


Datos del tesoro p Brazal de diamantes activado 


Contenido Si objeto Si objeto 
Apari- Guiles 
ción | Guiles Objeto máx. 50% más 90% 10% 
[45% | 1 45% | 220 |  ColadeFénix [3 S 750 | Boladeherrumbre | Poción X 
160% | 40% | 60% | 190 | ColadeFénix | illo az 800 | Bola de herrumbre 
60%, | 4 60% | 240 | ColadeFénix 700 | Bola de herrumbre 
1.60% 160% | 160 |  ColadeFénix il 800 | Bola de herrumbre 
[60% | 40% | 60% | 210 |  ColadeFénix 770_| Bola de herrumbre 
[60% | | 210 |  Colade Fénix | 700 |  Bolade herrumbre | 
[60% | 210 |  ColadeFénix | sima] 800 | Boladeherrumbre Poción X 
1.45%] 200 |  ColadeFénix Bien" 800 | Boladeherrumbre | Poción X 
[_60%_| 200 Cola de Fénix 700 | Boladeherrumbre _| Poción X 
50%_| 200 | AGRO OEO 800 | Boladeherrumbre | Poción X Ú NEMIGOS 
60% | 200 |  ColadeFénix 700 | Bolade herrumbre Poción X Ñ 
70% | 200. | Colade Fénix 700 |  Bolade herrumbre | Poción X y Nombre Ubicación 
50% | 200_| _ Colade Fénix 700 | Bolade herrambre | Poción X , 021 Barítono | 25-8,25-9 
[50%] 200 E Casio 800 | Boladeherrumbre | PociónX 07 | ota ] 252,953,254,258 
1 15 75% 200_|  ColadeFéni; 700_| Bola de herrumbre _| Poción X T ithania ] 254 
| 16 60% 200 [700 | Bola de herrambre —| TIA e LAA! A aaa 
1.17 | 254 | 50% | 200 |  Coladerénix  [Palodealmizele | 800 | Boladehermumbre | Poción X (10897 Lagarto j 
| 1.18 60%! 200 Cola de Fénix | Colmilloazul | 700 | Boladeherrumbre | Poción X | 090 | Misry | 
I Lig | [60% _| 200 |  ColadeFéni |  Colmillowmul | 800 | Botadeherrumbre PociónX | 091-B_| — Garudaeguí 
¡EM 60% 200 | Cola de Fénix Éter [800 | Boladeherrumbre Poción X | 092 | Esqueletonegro | 
al | se | 0 put , Puños de ladrón zu | tae tee E 03 | e 
2 5% 200.| a de Féni Burgonet 100. | Bola de herrambre a (OT REE T E , 
2 [257] 30% | 30% | 20 | 0 ix | bl | Bola de herrambre | PociónX El A ac 
4 1258 | 60% 200 | ColadeFénix | Bola de herrambre | Pociónx | |-%5 | Wi dE 
25 |2 45% | 200 | — ColadeFénix [5 Bastónde hielo | Boladehermambre | — Pociónx | [| 09%A | Entedelfrio | 25-4, 257 
| | 200 | Colade Fénix Colmillo azul Bola de herrumbre | PociónX Cebolla loca | METETE 
eno dsoder 'herrumbre [ 
Éter Bola de herrumbre — E 
sión de hilo —Fafir CER 
Colmillo azul ste 
Cola de Fén j — Ankbolt EEE 
_Cola de Fénix Ankhagg_ 
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93] RECORRIDO 


MERCADER AMBULANTE (HUME) $ ENEMIGOS LEYENDAS 


Mercader ambulante 


(A Tipo Nombre Precio Efecto ¡ombre 
| Ataque +34, bloqueo +6, | juez AER IM 
Varaserpentina — | 2,100. | poder mágico +2, PM +10 3 Ra ca Mercader ambulante 


Elemento: Frío 


Lohengrin 4500 | 


Hocico de dragón 
L Ataque +47, bloqueo +5 
Mogumapas 
"Maque +48, bloqueo +8 BoBImaDes 


Lanza pesada — | 4800 do 


Bien | 4800 | Ataque +54, bloqueo +5 


Ataque +45, bloqueo +5 


Gladius | 4800 mento; Alre 


POS 4 Ataque +S, bloqueo +25 
Regla de cálculo 4.000 LOA 


Palo dealmizcle | 4300 | Ataque +45, bloqueo +25 l 
- | 
| 


Bhuj | 4.100 | Ataque +36, bloqueo +4 


| Ataque +33, bloqueo +8, 
Bastón de fuego | 2.400 | poder mágic 
| Daño elemental Piro +50% 


| Ataque +33, bloqueo +8, 
Bastón de rayo 2,400 | poder mágico +4 
| Daño elemental Electro +50% 


Tipo Nombre Precio 


Ataque +33, bloqueo +8, poder Casco de oro 
Bastón de hielo 2,400 | mágico +5 


| Daño elemental Frío +50% 


3.200 | Defensa mágica +15, fuerza +5 
Armadura de oro | 3.200 | Defensa +20, fuerza +4 


Escudo deoro | 2.100 | Bloqueo +16 


Defensa mágica +14, VIT +150, Senda del Peregrino 


entereza +3 


| Ataque +53, bloqueo +5 


Hoja ardiente 5.200 Elemento: Piro 


Arco de Locksley 5,200 | Ataque +51 


Gorra roja 2.500 
00. | Defensa +18, VIT +160 


Martillo de guerra | 5.200. | Ataque +65, bloqueo +6 | 


Sombrero 
puntiagudo 


ta metálica 5.200 1.000 Defensa mágica +12, 


É poder mágico +4 ES 


Varacurativa | 3,000 | podermágico +2, PM-+]2 


Túnica de mago 
Ef. adic.: Revitalia á 


Barbuta 


Betelgeuse 5.400 


Defensa +24, fuerza +5 


Kogarasu MENO 


ques Armadora blindada | 4000 | pampas Coriza y 
7 E 5 2 - + GRAN BARRANCO 
a 5.600 | Ataque +51, bloqueo +20 e 
tlemento: Oscuro Escudo de hielo | 2500 | Poqueo IÓ a ño do 
A ¿000 | Ataque +42, bloqueo +4 WEAR DARA ds 
Maza hídrica 5.000 | Elemento: Agua Pañuelo anudado | 3.200 LES ts +20, VIT +170, o hi 
E Aa! z jerza +2 
a taque +54, bl 8 Ez a 
Lanzaderajo | 5800 | een Roo Traje dejujutsu | 3200 | Defensa-+20, VIT +180, fuerza +2 


Defensa mágica +25, 
poder mágico +4, entereza +7 | 


Barra de hierro 5.300 


Tiara de Lamia 3.200 


5.800 


Vesubio Ataque +50 Vestido debruja | 3.200 | Defensa +21, poder mágico +7, 
e ¡a | entereza +10 


| Ataque +10, bloqueo +25 
| Ef adic.: Escudo 


0 Sombrero pirata 4.000 | Defensa mágica +23, VIT +230 | 


Reglacomún | 5500 


ss Ai => 


E e ral 
A NÓ 
_Matadiablos | , Ataque +59, bloqueo +5 Abrigo vikingo 4.000 Dean e 


Sendero Blanco 


Arco de piedra —| 6.000. | Ataque +57 TR 


1 4000 Defensa mágica +29, 
Degolladora 6.000 | poder mágico +6, PM +20 


taque +71, bloqueo +6 


6.000 | Ataque +52, bloqueo +5 
ic Locura 


Defensa +24, poder mágico +8, 


Vengadora ra 


Traje de hechicero | 4.000 


agoroku. 
Ballesta 


| Ataque +62, bloqueo +5 Casco de tela 4.900 | Defensa mágica +19, fuerza +5 


alomina | 6.600. | Ataque +52, bloqueo +5 Defensa +29, fuerza +5, 


lereza +3 


Armadura 


43 
demoníaca | 0 


aque +38, bloqueo +Ó, 
oder mágico +2, PM +16 
Jemento: Tierra 


Vara de latierra | 3300 Bloqueo +16 


| 1/2 daño: Elemento Piro 


Escudo ardiente 3.200 


Y — +1: Ruta cerrada tras derrotar al Juez Bergan 


Tipo Nombre Precio 


> 


= - MERCADER AMBULANTE SEEQ —————— 


Al Poción 170 
Antídoto 50 (2) Nombre Precio ld) 
1 
Colirio. | 50 Botas altas 600 | Inmune a: Inmóvil PO Fiechascebolla | 100 | Ataque+1 | 
Cola de Fénix 250 need 60 | Entereza +8 No: Dardos cebolla | 100 | Ataque+1 | 
1 | Inmune a: Inútil T 
Hierba del eco S0 T t — — e Balas cebolla | 100 | Ataque+1l 
t Amuleto de oro 4.500 . | Obtienesel doble de puntos de li 3 | 
Aguja de oro 100 Tm T Ez zz 9 Cargas cebolla | 100 | Ataque+1 | 


| Los hechizos provocan un 20% más 


Despertador 50 Guantes mágicos [3200 | de daño con la VIT al máximo : z 
] | | Nombre Precio Nombre Precio GS 
Jabón 50 Cinto tejido 800 | Inmunea: Morfeo 
Y 1 Electro+ 3.000 
Ultrapoción | 210 Puños de ladrón — | 3.000. | Aumenta las probabilidades de robar 00 
Licorde Baco | 120 inmune a: Óleo A 


Sal de olor 


ES a 
Botas de Qiiismoit 800 | Inmune a: Merma 


lis 


Panacea 


Anillo de rubí — | 8,500. | Equip: Espejo 


Drenaje 3.200 


Cura+ 


4.900 
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3 Tu primera parada en la montaña es el Sendero Blanco, en el que o 
un cristal transportador y dos mercaderes. Te conviene comprar la daga Gladius, aunque 
la uses como arma alternativa. No es tan potente como otras de las armas disponibles, 
pero está imbuida por el elemento Aire, al que son vulnerables muchos de los enemigos 


que te vas a encontrar pronto. La Lanza de rayo también es una compra muy recomendable, 


ya que varias criaturas (y un jefe) de las áreas siguientes son vulnerables al elemento 
Rayo. También puedes comprarle mapas de Monte Sagrado Bur-Omisais y del Gran 
Barranco de Paramina a un mogumapas. Fona también está aquí para alquilarte Chocobos, 
pero han vuelto a subir de precio. Cuando hayas hecho todas tus compras, ve hacia el 
norte por la Senda del Peregrino, dejando atrás el campamento de refugiados, para llegar 
al Patio del Templo. 


3 < 
Cuando estés ante la entrada del templo, sube las escaleras y entra en la Sala de 


la Luz. Acércate al Gran Kiltias Anastasis para que comience una escena. 


Tras reunirte con Anastasis, tienes que ir hacia el sur por el Gran Barranco de Paramina. 
Por desgracia, Larsa abandonará el grupo en este momento. ¡Echarás de menos sus 
habilidades curativas! 


RETO ADICIONAL 5: 
CONVERSACIONES CON CATALINA 


Catalina te está esperando en Rabanasta para hacerte su cuarta 


(y última) pregunta. Para que la viera te entregue su mejor equipamiento, 
tienes que seleccionar la respuesta “Estoy de acuerdo”. La próxima vez que 

te la encuentres, ya habrá decidido qué hacer con su futuro. Te avisaremos de 
ese momento en el recorrido. Para obtener:más información sobre este reto 


adicional, pasa a las páginas 207 y 329. 


y 


RECORRIDO NS 37 


El Desde el Sendero Blanco, sigue el único camino hacia delante, | 


[El Sube por las escaleras principales, entra en el templo y acércate a Anastasis. 


"=GRAN BARRANCO «+ 
DE PARAMINA 
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ES 
A Y 
j Ve hacia el sur para llegar al Arroyo Congelado, y luego sal de esta área por la 


salida del suroeste, Deberías estar en la Senda del Viento, en la que encontrarás un cristal 
de la memoria. Toma la siguiente salida para llegar al Dragón de Hielo. 


de 


Si desde aquí sigues recto hacia el sur, llegarás al Templo de Miliam. En esta 
zona te esperan unos cuantos enemigos muy duros: si no puedes con ellos, es que 
necesitas subir de nivel antes de intentar entrar en el templo. También tienes que activar 
Libra, ya que la zona está repleta de trampas (fig. 1). Entra en el Fin del Arroyo de Plata, 
y luego sigue hacia el sur para llegar a tu destino, 


DOoros pel olaNco $ 
Nv.26 Garuda eguí 
vIT29972997 


=— CorazaGVaan= VIIÓ95 872 
Coraza GFran 


Arica 
Fo eguí A ARO 


AtacarGBasch 
CUERSMIDÓ ( 


E ve hacia el sur; sal del Arroyo Congelado por la salida suroeste. 


[El Sigue hacia el sur por Dragón de Hielo; entra en el Templo de Miliam en 
Fin del Arroyo de Plata. 


Mapa en detalle de Gran Barranco de Paramina.en lapágina 2 


la fauna de Paramina 


| Si quieres crear una cadena de batallas, no hay mejores monstruos para ello que éstos. 
| Méjate de los entes del frío y procura no usar hechizos cerca de ellos. Las bithanias son 
vulnerables a los hechizos Electro, y muy débiles ante los ataques físicos. Son bastante 
lentas y suelen preferir luchar cuerpo a cuerpo, así que no te supondrán muchos 
problemas. Los garuda eguí son criaturas voladoras, por lo que tienes que usar armas 


== TEMPLODE»==: 
MILIAM 


Los caballeros óseos de esta zona son vulnerables a la magia blanca y a los ataques físicos. 


FINAL FANTASY XI 


y hechizos a distancia (en este caso, hechizos de Oscuro). Cuidado con las trampas del 
precipicio helado, zona en las que se encuentran los garuda eguí. Los yetis son vulnerables 
al elemento Rayo, y podrás robarles objetos muy buenos, como las panaceas. Un solo 
golpe de enormes puños puede acabar con un miembro del grupo, así que sé prudente. 
Los avis reyes son también vulnerables al Rayo, y pueden ser muy peligrosos: si has 
comprado el hechizo Electro+, te vendrá muy bien para liquidarlos. 


NIVEL RECOMENDADO: NV 30 


RECORRIDO N£ 39 


E Abre la puerta arcaica en Vía de la Sabiduría. 


a Equipa al líder del grupo con el accesorio guijo del alba; toca el Pedestal 
del Alba. 


Tras teletransportarte al Bastión del Duelo, dirígete hacia el oeste. 


Sube las escaleras para llegar al Corredor de la Falsa Ilusión; activa el Pedestal 
del Alba tal y como hiciste en [EJ . 


Vuelve al Bastión del Duelo; baja las escaleras para llegar a la Galería del 
Apocalipsis. 


Examina la espada del juicio que está en el extremo sur del Bastión del Rey 
de la Espada. 


Cruza la puerta que está en el extremo norte del Bastión del Rey de la Espada; 
usa el transportador para volver al Bastión de Lucidez. 


Baja por las escaleras del oeste y cruza la puerta arcaica. 


Entra en la Galería de la Previsión y toma el camino de la derecha en dirección 
al oeste. 


Examina la estatua del guardián; gira la estatua hasta que ésta mire hacia el 
este, 


Baja las escaleras del sur en dirección a la Galería de la Razón; tras cruzar 
dos puertas, llegarás a una cámara espaciosa. 


Encuentra la segunda estatua del guardián que está al sur de la cámara, y 
| gíralo hasta que mire hacia el norte. 


Dirígete al Corredor de la Separación por la salida norte; desde allí, ve hacia 
el norte y entra en el Bastión de Acero. 


' 28 Acaba con el jefe. 


Cruza la puerta este; gira la tercera estatua del guardián hasta que mire hacia 
el este. 


Vuelve al Bastión de Lucidez; toca el transportador que está al fondo para 
teletransportarte al Bastión del Rey de la Espada. 


Dirígete hacia el sur y sube por las escaleras para llegar a la puerta arcaica. 


Acaba con el jefe. 


Acércate al sello mágico que está en la cámara de al lado para recibir la 
espada de reyes. 


[A Sal de Templo de Miliam y vuelve al Monte Sagrado Bur-Omisais. 


eN o 
A 7 4 


3 + 
A Avanza por la Vía de la Nobleza para llegar a la Vía de la Sabiduría, en la que 


encontrarás un cristal transportador. Cruza la puerta arcaica para llegar al Bastión de la 


Lucidez. 
< 


Bi Equipa al líder del grupo con el guijo del alba en su espacio de accesorios, y luego 


toca el Pedestal del Alba para transportarte al Bastión del Duelo. Si no equipas al líder con el 
guijo del alba antes de tocar el pedestal, aparecerán tres zombis y te quedarás donde estás. 
Además, recuerda que equipar el guijo del alba dejará al portador sin PM. 


| 


3 
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COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


ENEMIGOS 


- | Contenido Si objeto Si objeto 
Ref. lr Guiles 
mapa | cl A Objeto. máx. % 50% 
| El Omnielixir__|  - Omnielixir Omniel T P 
[ Materia oscura | Imperturbable == Impertorbable Materia oscura E q 
Bola de hernambre PRodilleras de metal Bola de herrambre[—— Elixir E 213 
| Bola de herrumbre Tiara de Lamia | Bola de herrumbre | Elixir | | 100 | Guemerozombi 27-9,27-10 
Bola de hernmbre |_Agua de Cronos | Bola de hernambre | ] | Hilgigas 277 
| Bola de hemumbre ES Eaciómaga | 200 | Bolade herrambre i | | 
50 | Bola de herrambre £ Gorro de mago | 2 | Bola de herrambre 3 NT Átropos 
50 | Bola de herrumbre | Aguja de oro | Bola de herrumbre 
50__ | Bola de herrumbre FSomé a Bola de herrumbre 
50 | Bola de herrumbre FBne Bola de herrumbre Elixir 


Señor oscuro . 27-14 
| 
| 


Dragón avis 
how 
| | | Tormento 3 
[50 | Boladehemumbre Jo. | Boladehemumbre | Elixir 1 [Rostro | 2792710 
———— - = j | P Globo ¡ 27-9, 27-10 


Bicho cristal 
Zeromus 


Galería del Apocalipsis 


Pedestal del Alba 


Espada del juicio 


Estatuas del gui 


27-11 Bastión de Acero 


| 


+7. Tras desvoar al bicho cristal verde 

+: Te rletransporta al Bastión de Lucidez (mapa 27-3) 

+9: Puedes pasar site acercas al muro. 

10: Esta ruta se abrirá sí las tres estatuas del guardián están 
orientadas hacia la espada del juicio 


+11: eslora asi e Re el ade (map 
27 


127-14| Morada de Dioses Arcanos 
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Fauna del Templo de Miliam 

Al entrar en este área te encontrarás con mordélagos; pero aunque sean viejos conocidos, 
no los subestimes, ya que su ataque Extractora puede causar daños graves. Los dragones 
ayis son unos enemigos temibles y formidables, pero puedes domarlos con magias 
 espaciotemporales (sobre todo Inútil) para luego liquidarlos con Hielo+ o con una 
cadena de sublimaciones seguida de un potente ataque supremo. 


Para dañar a las variadas hordas de muertos vivientes (zombis y noctámbulos) procede 
como siempre: atácalos con golpes normales o cúralos. Los guardianes de Miliam, los 
rostros de Miliam, los hilgigas y los rostros son vulnerables al elemento Aire. La daga 
Gladius, que €: 
bien contra todos ellos. Aero es otra buena opción de ataque. También puedes causar la 
Mudez en los rostros e Inmóvil en los hilgigas. 


El bicho cristal que está en el suelo de la Galería del Apocalipsis realiza ataques mágicos 
letales combinando todos los elementos. Es muy resistente a los hechizos, así que 
concéntrate en tus ataques físicos más duros. Si tu VIT desciende a un ritmo alarmante, 
retírate a una distancia segura y cura al grupo; el bicho cristal no te seguirá, ya que no 
puede moverse. 


Los globos pueden sembrar el caos con su ataque Topetazo, así que acaba con ellos 
cuanto antes. Son vulnerables a los hechizos de Agua, y puedes liquidarlos con bastante 
facilidad si les atacas de uno en uno. Por último, los tormentos se teletransportan con 
frecu así que ten paciencia y reanuda el ataque en cuanto vuelvan a aparecer. 


== Si tienes Libra activado, encontrarás una trampa (que en realidad es del poco 
habitual tipo revitalizador) justo enfrente de un cofre del tesoro. Si activas esta trampa, 
despertarásia un guardián de Miliam. Ve hacia el oeste, deja atrás al trío de dragones avis 
y pasa entre los dos rostros de Miliam que están al fondo. 


Los tres dragones avis son duros. Si decides enfrentarte a ellos, no olvides proteger previamente 
al grupo con la Coraza, e intenta empezar tu ataque con magia espaciotemporal como Inútil, 
antes.de que al menos dos personajes usen Hielo+ para congelarles (son vulnerables al Hielo). 
i las cosas no salen bien, siempre puedes cambiar de zona y volver cuando hayas curado 
atodo el grupo, aunque tendrás que vértelas con los dos rostros de Miliam. 


< 


Sube por las escaleras para llegar al Corredor de la Falsa Ilusión, y luego vete 

al fondo de la habitación. Prepárate para luchar en cualquier momento: como ya habrás 
notado, los guardianes de Miliam suelen volver a la vida mientras avanzas por el santuario, 
¡2 Cuando hayas encontrado el pedestal, vuelve a equipar al líder del grupo con el guijo del 
alba antes de activarlo, De esta forma se mostrará un camino secreto. 


a 
O. al Corredor de la Falsa Ilusión, en el que ahora podrás acceder a unas 
escaleras que están a cada lado de la habitación. Si no liquidaste a los dragones avis anteriormente, 
volverás a encontrártelos. Huye por la escalera de la izquierda o por la de la derecha para llegar 
ala Galería del Apocalipsis. Por el camino verás un cristal de la vida, pero en realidad es un 
violento bicho cristal que te atacará en cuanto lo toques. Acaba con él, si es posible con ataques 
físicos, y se convertirá en un verdadero cristal de la memoria. Si te cuesta acabar con este 
monstruo, siempre puedes dejarlo atrás y resignarte a volver a la Vía de la Sabiduría si cuando 
quieras guardar la partida. En cuanto estés listo, dirígete al Bastión del Rey de la Espada. 


venta en el Monte Sagrado Bur-Omisais, funciona extraordinariamente 


3 eS 
a Examina la espada del juicio que está en el extremo sur del pasillo para abrir la 


puerta del extremo norte. Muévete lentamente, ya que el camino está plagado de enemigos. 


Cuidado con el negarmul 

Un monstruo muy raro llamado negarmul (fig. 1) puede aparecer en el Bastión del Rey de 
la Espada. Puede invocar a varios secuaces con mucha rapidez, por lo que es un enemigo 
muy peligroso. Si te lo encuentras, enfréntate a él si tu grupo es lo suficientemente fuerte; 
a poder ser, que tengan un nivel superior al recomendado para este área. Por si las cosas 
se pusiesen mal, colócate cerca de una salida para poder huir rápidamente, a poder ser, 
en dirección a un cristal de la memoria. 


DATOS DE RUANCO 
Nv.7? Negarmul 
vMIiIT222279?7. 


ol 


< 


Vuelve al norte y cruza la puerta que se acaba de abrir. Ahora puedes usar el 
transportador para volver al Bastión de Lucidez. 


Le 


Baja por las escaleras del oeste y abre la puerta arcaica para entrar en el 
Corredor de la Separación. 


3 $ 
[1 Entra en el pasillo de la derecha, la Galería de la Previsión. Ve por la derecha, 


después de acabar con el guardián de Miliam y luego vuelve a ir a la derecha. Dirígete al 
oeste hasta que llegues a la estatua del guardián. “Explota” uno por uno los globos que te 
atacarán en este pasadizo; si huyes, te seguirán y las cosas se complicarán mucho más. 


3 + 
E Cuando hayas liquidado a todos los monstruos podrás seguir sin que te moleste 


nadie, leer la inscripción de la estatua, examinarla y girarla en sentido contrahorario para 
que mire hacia el este (fig. 2). Si miras el mapa de zona, verás que hay una flecha que 
apunta en la dirección hacia la que mira la estatua. 
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Baja las escaleras del sur en dirección a la Galería de la Razón; cruza la puerta 
arcaica para llegar a otra habitación; cruza una nueva puerta para entrar en una cámara 
espaciosa (sin salirte de la Galería de la Razón). 


sE + 


La segunda estatua del guardián está en lo alto de la habitación; sube por las 
escaleras y ve hacia el sur. Gira la estatua para que mire hacia el norte. 


3 


Sal de la habitación por la salida del norte para regresar al Corredor de la 
Separación. Desde aquí puedes ir directamente hacia el este, cruzando la puerta que lleva 
al Bastión de Acero, o volver y guardar la partida (de hecho, es lo más recomendable). 
Cuando entres en el Bastión de Acero, baja por las escaleras. Antes de cruzar la puerta del 
fondo, procura estar completamente preparado para la siguiente batalla. El jefe al que 
estás a punto de enfrentarte está protegido por un campo magnético que supondrá un 
obstáculo (y por tanto frenará) a todos los miembros del grupo que lleven equipamientos 
metálicos; así que si puedes cámbialos por equipamientos de otro tipo. También deberías 
configurar gambits que curen las enfermedades de estado como Freno (con Prisa) 

y Piedra (con Relax o con agujas de oro). Otra posibilidad es usar una mezcla de gambits 
y de accesorios (las fajas te harán inmune al Freno) para conseguir un resultado similar. 


JEFE: VINUSCARAT 


Cuando comience la batalla, verás una barra a la derecha de la pantalla que muestra la fuerza del campo 


Un buen sitio para subir de nivel 

La Galería de la Razón te brindará una excelente oportunidad para que tus personajes 
suban de nivel. Como todos los muertos vivientes que surgen del suelo pertenecen a la 
misma categoría, podrás crear una enorme cadena de batallas en poco tiempo. Con ella 
conseguirás, además de largas sumas de EXP y de PL (sobre todo si tus personajes van 
equipados con amuletos de oro), botines como la carne de cadáver, que podrás vender 
por 542 guiles. Por último, no hay que olvidar que si creas una cadena de batallas muy 
larga (100+), es posible que tus rivales suelten dos objetos muy valiosos: el vestido de 
bruja y el sable gélido. El primero es una excelente armadura mágica; el segundo es una 
espada de una mano con un índice de ataque 12 puntos por encima de las armas similares 
que encontrarás en las tiendas en este nivel. Si puedes conseguir varios de estos objetos, 
podrás aplastar con relativa facilidad a muchos de los enemigos que te esperan en las 
siguientes fases. 


Para encontrar un auténtico filón de rabiosos muertos vivientes con los que crear una 
cadena de batallas, avanza y retrocede por los largos pasillos del nivel inferior de la 
Galería de la Razón. La zona en la que te tienes que centrar comienza en la estatua del 
guardián que giraste en dirección este (junto antes de entrar en la Galería de la Razón) 

y llega hasta el pasillo del oeste, así como la parte oeste del borde exterior de la habitación 
principal de la Galería de la Razón. Tendrás que retroceder dos zonas para que las 
criaturas reaparezcan, así que vuelve al Corredor de la Separación y regresa a la Galería, 
Mantén pulsado para huir sin que se rompa la cadena. 


magnético. Si has hecho los ajustes pertinentes a las armaduras del grupo, esto no te causará mayor problema. Por suerte, 
Vinuscarat no es lo que se dice un jefe veloz. Concéntrate en ir minando su resistencia con ataques físicos; él te responderá 
con estocadas también físicas como Topetazo, Mordisco y Corona, pero si tienes un nivel alto tampoco te darán muchos 
quebraderos de cabeza. Si consigue usar Freno, cúrate con Prisa. Haz lo mismo con Relax si usa Piedra. El ataque más eficaz 
de Vinuscarat es la Danza macabra, que puede provocar mucho daño y que cuenta con un radio de acción más amplio que 
el resto de sus ataques. Como siempre, lo más sensato es que dos de los miembros del grupo usen armas a distancia, sobre 
todo porque el jefe se centrará en ataques físicos a un personaje en concreto. Pon a tu “tanque” en primera fila para que se 
lleve la mayor parte de los golpes, y deja que sus compañeros le apoyen desde la distancia. Cuando la VIT de tu rival se quede 


| 
Ñ 3 S 
| Tras acabar con Vinuscarat, cruza la puerta este para encontrar otra estatua; gírala 
| para que mire hacia el oeste. De esta forma, las tres estatuas del guardián estarán mirando al 
IM centro del templo. Aparecerá un mensaje informándote de que “Parece que la estatua gigante 
ha cambiado...”. Antes de irte, coge el mapa del Templo de Miliam de la tinaja. 


l 4 + 


Vuelve al Corredor de la Separación para presenciar cómo la estatua gigante 
| | levanta su descomunal espada y se descubren unas escaleras ocultas. Guarda si quieres 
| 
| 


(¡hazlo!) y luego ve hacia el transportador que está al fondo del Bastión de Lucidez, Tócalo 
para teletransportarte al Bastión del Rey de la Espada. 


| 4 


Dirígete hacia el sur; de camino verás a cinco hilgigas y a un tormento (al que 
puedes ignorar si estás ansioso por enfrentarte al siguiente jefe), y sube las escaleras recién 
aparecidas para llegar a la puerta arcaica. Antes de abrirla, prepara meticulosamente 
al grupo. El siguiente jefe siente verdadera pasión por los hechizos de tipo Frío, y es 
vulnerable al elemento Rayo. Equipa a tus personajes con escudos de hielo (si tienes), 

y accesorios apropiados como el cinto tejido para protegerte del Sueño, las botas de 
Qúiismoit para evitar la Merma o las fajas para inmunizarte contra el Freno. Si puedes, 
equípales también con armas poderosas que estén imbuidas por el elemento Rayo 
(como la lanza de rayo). 
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por debajo del 20%, golpéalo con una cadena de sublimaciones para acelerar el final de la batalla. Si cuentas con relevos 
saludables, haz que participen en la refriega para crear varias 
sublimaciones seguidas y liquidar al jefe con estilo. 


JEFE: MATEUS á 


Mateus cuenta con la ayuda de cinco ahwes del frío; acaba con ellos 
primero. Puedes intentar crear una cadena de sublimaciones, pero esto te costar 
muchos PM. Otra opción es usar Electro+ varias veces, pero puede ser arriesgado 
ya que Mateus puede estar protegido por el Espejo. La solución más segura es 
probablemente atacarles uno por uno con Electro, o con un arma que cause 
daños elementales Electro. Sea cual sea tu de protege a tu grupo con 
una barrera Escudo durante toda la batalla para limitar la cantidad de / E 
daño provocado por los hechizos del jefe. ; E 


a 


Cuando hayas liquidado a los ahzes del frío, enfréntate a Mateus con 
ataques físicos, sobre todo si uno de tus personajes lleva una lanza de 

rayo. El ataque Megahielo de este monstruo puede ser devastador: 

provoca daños graves y el estado Merma. Lo usará con mucha F 


me 


frecuencia al final del combate. Cuando veas un aviso en el cuadro * 

de información indicando que el monstruo está a punto de atacar, cura 

inmediatamente a tu equipo con una poción potente o con el hechizo curativo 

más fuerte que tengas. Despliega a tu equipo: hacer que dos personajes usen armas a 
distancia puede ser una buena estrategia. Usa Revitalia en cualquier personaje con el 
estado Merma, y piensa en usar el estado alterado Locura en tu personaje “tanque”, sobre 
todo si cuenta con-una lanza de rayo. Cuando termine la batalla, recibirás el esper Mateus, 
el Innoble. 


RETO ADICIONAL 2: 


Tras la contienda, dirígete a la 


Sal de la Cámara del Vencedor. 
Es el momento de escapar y de curar 


atodos los heridos por la batalla contra 


el jefe; los enemigos del templo siguen 
activos, y te atacarán mientras te diriges 
la salida. Tras la siguiente escena, 
guarda la partida en el 
cristal transportador y 
vuelve al Monte 
Sagrado Bur-Omisais. 


siguiente habitación, Acércate al sello es mejor esperar a este momento para intentar cazarla, Para comenzar, habla con el Gran parriarca Zayar en Yajara; te 
mágico que está al fondo y presencia la pedirá que te enfrentes a la escoria en las Minas de Henne. Entra en las minas por el Campo de Ozmon (para acceder al 
escena, tras la que recibirás la espada lado este del Valle de la Grieta necesitarás ir en Chocobo) y luego dirígete al Túnel n* 1, en el que te espera la escoria, 
de reyes. 


Todos tus personajes deberían ser capaces de usar la técnica 
Recarga en esta baralla. Si es posible, también debes 
equiparles con brazales de poder, ya que esta escoria suele 
usar el hechizo Paro. Otra opción es configurar gambits para 
eliminar este estado alterado con el agua de Cronos. El ixtab 
cuenta con un ataque llamado Puesta a cero, que consume 


todos los PM de un personaje, y es por ello que Recarga es 


licitante: Gran patriarc: adíador 
Colina de los Antiguos, mapa 21-* 


tan importante. Es probable que no cuentes con muchos 

PM durante esta batalla, así que ten a mano muchos objetos 
curativos (resultarán más eficaces si has conseguido las 
correspondientes licencias de experto”). También conviene 
que uses estados alterados positivos (como Coraza o Prisa) 

en tus personajes antes de que comience la baralla, o que 
empieces la contienda con una cadena de sublimaciones; 
como tu enemigo robará sistemáticamente PM a tu personaje, 
conviene que los uses adecuadamente, Esta escoria es vulnerable 
a la Ceguera, estado con el que reducirás la puntería de sus 


ataques físicos. 


Cuando hayas acabado con el ixtab, vuelve con el Gran 
patriarca Zayar para recibir 1.300 guiles, un éter y un poco 


E de polvo espiritual. 
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=> MONTE SAGRADO <=- 
BUR-OMISAIS 


NIVEL RECOMENDADO: NV 33 


RECORRIDO NY€ 40 


| a Dirígete hacia el templo. 


EA Te encontrarás una escena muy cambiada en el Sendero Blanco. Habla con los mercader 


|El acaba conel jefe. 


|El vuelve a Rabanasta. 


y mejora todas las armas que puedas. Cuando estés cerca de un cristal transportador, conviene que 
hayas i 
será tu última oportunidad de hacerlo. Después, usa Coraza, Prisa y Revitalia en tu grupo y toca de 


2 


es 


fado el reto adicional “Ataca a Jules el informante” en Nalbina (ver página 230), ya que ésta 


nuevo el cristal transportador para restaurar los PM de todos. Cuando estés listo, dirígete a la Senda 


del Peregrino y entra en el templo. 


B JEFE: JUEZ BERGAN 


Hay dos métodos para acabar con este jefe, 


1 primero consiste en realizar la mayor cantidad 
posible de cadenas de sublimaciones. A estas alturas del juego, deberías tener un número suficiente de 
sublimaciones asignadas a los miembros del grupo para que los miembros de relevo pasen a primer 
plano y realicen otra cadena, Tres Infiernos ardientes seguidos pueden ser suficientes para liquidar a 
Bergan y a sus aliados. Si la suerte te sonríe, es posible que no necesites usar la espada, ni el arco ni 
mover un dedo para usar hechizos antes de que tus rivales perezcan. Si la fortuna favorece al atacante, 


tendrás que pasar al plan B que se describe a continuación 


Tu prioridad al comienzo de la batalla es acabar con los tres secuaces de Bergan. Una opción es 
atacarlos con Mutis y con Tiniebla, ya que pueden hacerte mucho daño con sus ataques Maelstrom. 


Hazles morder el polvo y luego dirige tus atenciones hacia el Juez Bergan. Comienza usando Antimagia 
para eliminar sus barreras de Coraza y Escudo, y luego haz que tu “tanque” lo ataque con su arma más 


si es posible, equípalo con guanteletes y los estados alterados Señuelo, Coraza y Revitalia. 


Mientras, tus otros dos personajes deben 


atacar también al Juez. Si cuentas con 


A A O A NS 


alterado Locura para incrementar la ferocidad de sus golpes. El personaje restante debe concentrarse en 
curar. Ten en cuenta que puedes usar Tiniebla en Bergan para neutralizarlo, pero es posible que 


necesites de varios intentos para que la enfermedad de estado surta efecto. 


Al finalizar la escena, habla con el acólito que da vueltas delante de las escaleras del templo 
para conseguir la magicita expiatoria (fig. 1). Así podrás acceder a un esper secreto en el Templo de 
Miliam (para obtener más información sobre el reto adicional de los espers secretos, pasa a la página 
309). Después, tendrás que decidir de qué forma vas a llegar al Arrabal de Nalbina, escenario de tu 
siguiente aventura. Puedes llegar allí a pie (no te lo recomendamos) o montado en un Chocobo; 
también puedes teletransportarte al instante si has activado el cristal transportador de Nalbina. La 
ruta que te sugerimos incluye un desvío (por medio de un cristal transportador) a Rabanasta, lugar 
en el que podrás inspeccionar las nuevas ofertas de los mercaderes locales, y realizar algunos retos 
adicionales antes de tomar un barco volador en dirección al Arrabal de Nalbina. Antes de partir, 

visita a los mercaderes de esta región (también cuentan con nuevos productos) y habla con un 
solicitante en el Sendero Blanco para comenzar una cacería. 


RETO ADICIONAL 2: 


LA CAZA DEL COEURL (SANGRE EN EL MONTE SAGRADO) 


Habla con Himus en el Sendero Blanco para que te diga que 
Miliam. Viaja a la zona Dragón de Hielo, en la que enseguida 


precie de serlo, a esta escoria le gusta provocar enfermedades 


Si de todas formas optas por utilizar hechizos, comienza con 


Solicitante: Himus ¡grado Bur-Omisais): Rango ( 
Sendero Blanco, mapa 26-1 


que el 
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a escoria está en el área del Gran Barranco de Paramina, cerca del Templo de 
encontrarás a la bestia. Prepárate para una dura batalla; como buen bengal que se 
le estado, así que equípate con los accesorios apropiados: la faja para protegerte del 


Freno, y el cinto tejido para inmunizarte contra el Sueño. Si usas hechizos en esta batalla, la escoria utilizará (con efectos devastadores) la Resta 
cuando se quede con menos de un 20% de VIT. Por esta razón, es conveniente usar únicamente ataques físicos y curar las enfermedades de 


estado con objetos: las panaceas, si cuentas con las correspondientes licencias de conocimientos, pueden resultar muy eficaces en esta situación, 


la Antimagia para eliminar sus efectos de estado Escudo y (posiblemente) Fe. 


Elimina las enfermedades de estado con Esna, e intenta provocar el estado alterado Mudez a tu enemigo. Cuando éste llegue al estado 


Agonía, es fundamental que los miembros del grupo se separen (y que dos personajes vayan equipados con armas de larga distancia), para 


hechizo Resta no les diezme a todos a la vez. Tras tu victoria, vuelve con el 


solicitante para recibir 1.500 guiles, una ballesta recurva y 2 teleportitas. 


d 


=>RABANASTA =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 33 


ya en detalle de Rabanasta en la página 182 


RECORRIDO NS 41 


E vea aeródromo; coge el barco volador comercial 
para llegar a Nalbina. 


ino | 


Muchas tiendas tendrán nuevos productos a la venta, así que no pierdas la oportunidad de adquirir el 
hechizo Antimagia si todavía no lo tienes. También deberías visitar la Taberna Oasis, la Sede del Clan y otros lugares 
en los que tengas cosas que hacer. Cuando estés listo para continuar, dirígete al aeródromo y toma el barco volador 
para ir a Nalbina. Si es tu primer viaje en barco volador, elige la opción “Barco con entretenimiento” para poder 
explorar el velero y ver qué objetos están a la venta en sus dos tiendas. Aunque seas ya un experto en viajes en 
barco volador, puede que encuentres objetos nuevos a bordo; también puedes comenzar el reto adicional “Anne y 
sus hermanas” (ver página 207) si todavía no lo has hecho. 


RETO ADICIONAL 12: 
EL TECTODRAGON 


A ES E IS 


Éste es otro de los desafíos disponibles tras conseguir el guijo del alba; pero como el jefe final es 


bastante duro, conviene que esperes hasta este momento para intentarlo. Comienza dirigiéndote 
ala Puerta Oeste de Rabanasta, habla con Limsad y accede a ayudarle a recopilar determinada 
información en Rabanasta. Habla con Coerze, que está sentado junto a la fuente de la Plaza de las 
Puertas. Coerze te hablará de una tormenta y te enviará a hablar con su amigo Norton, que está 
sentado frente al Depósito. Te dirá que tienes que encontrar una de las dos partes de una brújula 


eólica, que está escondida bajo un cactus dinasta del Desierto de Dalmasca Oeste. 


Viaja hasta el final de las Arenas Onduladas, a las que solo podrás llegar desde la entrada del borde 


nordeste del Llano de la Calina, al sur del Desierto de Dalmasca Oeste. 


2xamina el gran cactus 


dinasta que está al sur de la zona para encontrar una esfera del viento. Vuelve a Rabanasta y habla 
con Norton, Coetze y Limsad, que están juntos en la Puerta Oeste. Se quedarán con la esfera del 
>óli 


al este del Corredor de Arena, al norte del Desierto de Dalmasca Oeste. Cuando llegues a esta zona, 


o y te darán una 


1. Tu destino final en este desafío es el Nido del Dragón, que está 
tendrás que luchar contra el tectodragón, 


El dragón suele optar por los ataques físicos, y cuando esté agonizando y su VIT esté por debajo 
del 20% aumentará la frecuencia de sus embestidas. Por tanto, es buena idea intentar usar Tiniebla 
o Morfeo y luego liquidarlo con hechizos. También puedes usar el ya clásico truco de usar Espejo 
en tu grupo, y luego hacer que Aero rebote sobre este escudo para que el hechizo Aero golpee al 
enemigo con mucha más fuerza. También puedes usar Locura en tu “tanque” y someter a tu enemigo 
a una fulminante cadena de ataques físicos. Puede que se queden K. O. pero siempre podrás 


resucitarlos, 


Como recompensa por completar este reto, la tormenta de arena que arrasa esta zona se detendrá, 
p P 
por lo que a partir de ahora podrás viajar directamente desde el Desierto de Dalmasca Este al 


Desierto de Dalmasca Oeste. 


e] 
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E RETO ADICIONAL 2: 
LA CAZA DEL DRAGÓN ANILLADO (¿POR QUIÉN BRAMAN LOS DRAGONES?) 


Al aceptar esta cacería, dará comienzo una tormenta de arena en las Arenas Onduladas del Desierto de Dalmasca Oeste. Por desgracia, esto 
aumentará las posibilidades de victoria de tu adversario, ya que aumentará en un 20% el daño de los ataques Piro, Tierra y Aire del cocurl; 


y 


en concreto, de sus ataques Aliento y Pito+. 


Ábrete paso por la rormenta de arena para llegar a la esquina sureste de las dunas; allí te estará esperando el cocurl, Usa la Antimagia para 
anular sus estados alterados Coraza y (posiblemente) Prisa; ataca al monstruo con Freno y luego golpéalo con el hechizo Piro más potente 
que tengas. También puedes invocar a Belias, al que curarán los eros ataques de la escoria, Otra opción es usar Espejo en el grupo para que 
s Piro+. Si te acercas demasiado al monstruo, éste usará Inmóvil+; también puedes llevar botas altas 


el monstruo reciba sus propios hechiz 
como medida preventiva, o usar una panacea para curar la enfermedad, Para evitar el ataque Aliento del coeurl, intenta que los miembros 


del grupo se separen para que un ataque no los fulmine a todos. Cuando liquides al dragón y te vayas de la zona, la tormenta de arena 
| > > = finalizará. Vuelve con Balzac para recibir tu botín de 200 guiles, un disco lunar y un 


| Solicitante: Balzac (Rabanasta): Rango Centurio: Gr 
Zona Norte de Barrio Bajo, mapa 2-1 


sable gélido. 


RETO ADICIONAL 2: 
LA CAZA DE ULTROS (QUIEN ROBA A UN LADRÓN, NO TIENE PERDÓN) 


Esta escoria es uno de los encargos urgentes de Montblanc, y solo podrás aceptarlo si hablas con el moguri en la Sede del Clan en Rabanasta. Tras 
preguntar a la desventurada ladrona seeg en la Zona Norte, dirígete a la Esclusa Sur de los Acueductos de Garamsais, por medio del Acueducto 
no 10, Esto te llevará a la Sección de Control Oeste, y luego a la Esclusa Sur. Esta escoria es muy inusual, porque solo aparecerá si los miembros 
activos de tu grupo son Eran, Penelo y Ashe. Pero no te preocupes: podrás cambiar la alineación del grupo en cuanto comience el combate. Si te ves 


obligado a salir de la Esclusa Sur antes de que termine la baralla, tendrás que volver a usar a las tres mujeres para sacar a la escoria de su escondite. S 


Lo primero que tienes que hacer es usar la Antimagia para eliminar los estados alterados del monstruo, y luego atacarlo con la Tiniebla. 

La escoria empleará ataques como Sombra+, Freno+ y Flash. Sus Burbujas de mitrilo también pueden ser muy peligrosas, ya que provocan 

un sinfín de estados alterados como Confusión y Veneno. Como la escoria suele emplear esta técnica para defenderse de los ataques a corta 

distancia, es preferible usar Piro+ y armas a distancia para aracarla desde una distancia prudente. Si las cosas se ponen mal, huye al fondo de 

la habitación para curar con tranquilidad a los miembros del grupo que estén heridos. Pero tampoco te demores en exceso: la escoria rambién 

comenzará a curarse. Tras derrotar a la criatura, recibirás un botín de la ladrona. Llévaselo a la ladrona seeq para que aparezca Zamal, 

Obtendrás un botín de 3.800 guiles, un fuego de Horakhty y un agua de éter. Zamal también te dará un fragmento tiznado, parte 

fundamental del rero adicional La búsqueda de las medallas ¿ 
de Nabudis (ver página 275). 


RETO ADICIONAL 5: 
CONVERSACIONES CON CATALINA 


AS S y | 


Catalina ya está lista para volver a hablar contigo en Rabanasta. Si has seguido al pie de la letra nuestras instrucciones 
anteriores para este reto adicional, ya habrás contestado a sus cuatro preguntas. Si además has seguido nuestras indicaciones para 


obtener la mejor recompensa posible, descubrirás que Caralina ha decidido convertirse en una guerrera del Clan Centurio. Visita la 
Sede del Clan y habla con ella para recibir tu recompensa, una hoja de platino. 


> BARCO VOLADOR =- 
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RECORRIDO N9 42 +————— DEPENDIENTA 1 ——————<e 


Tipo Nombre 


ES Habla con la jefa de cabina del Salón para llegar a tu destino. . 
! E pas ando: DS IAEA AS ML Teleportita e 


Verduras gysahl 


———— DEPENDIENTA 2 8] RECORAIDO 


RABANASTA - NALBINA 


Poción 
Antídoto 


Colirio 


Nombre 


Poción 


Ultrapoción 


Cola de Fénix 250 


RABANASTA - Arcadis NALBINA - Arcadis 


; Ñ Hierba del eco Ultrpoción | 
Ñ j Aguja de oro 100 Licorde Baco | 120 
ptrépido + t 
Despertador So Sal de olor 130 


Panacea | 400 


NALBINA - BALFONHEIM ARCHADES - BALFONHEIM 


Nombre 


Precio | Tipo Nombre 


Poción 


Ultrapoción | 210 


Poción X 630 


Aumenta las " 


Barco volador comercio 
dh Mirador = S 


Poción PAM IM 
= ñ EE | probabilidades | dei 
PociónX | 630 Colgante | ¿pp | dequelos | ARA 
índigo | 2% | hechizos 
| aciertensu 
| jblamo | l ALDEA 
=== L- 
Si éste es tu primer viaje en el barco volador, corre a visitar las dos tiendas del (fig. 1), o sube por las escaleras y estira las piernas en la Cubierta mientras hablas con 
Mirador. Los productos que vende una de ellas varían en función de la ruta elegida. En Otros pasajeros y disfrutas de la vista. El tercer lugar que puedes visitar es el Salón; allí 
estas tiendas encontrarás objetos muy raros, entre ellos hechizos como Aspir o Duplo, que podrás hablar con el Barman Joe. Para finalizar, habla con la jefa de cabina para que te mM 
no podrás conseguir en ninguna otra parte. Cuando hayas inspeccionado los productos lleve a tu camarote. De esta forma llegarás automáticamente a tu destino; en este caso, el MPLO DENIA 
disponibles, también podrás hablar con los miembros del club de aventureros intrépidos aeródromo del Arrabal de Nalbina. 4] BARCO VOLADOR 


COMERCIAL 


“ARRABAL 
DE NALBINA 


NIVEL RECOMENDADO: NV 33 


RECORRIDO NC 43 


ES tras aterrizar, pídele al soldado imperial que está junto a la puerta que te 
acompañe hasta la ciudad. 


[18 Dirígete al suroeste en dirección a la Puerta Oeste y sal por la salida noroeste. 
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(QUA có NETO RETO ADICIONAL 4: 


Y En realidad puedes comenzar este reto tras el desfile del señor Cónsul, 
pero es mejor esperar a este punto del juego. Comienza hablando con 
el seeg morado llamado Jovy el novato, al que encontrarás dando 
vueltas por la Plaza Oeste. Espera a que se tire al suelo y comience 
a gritar algo sobre un “héroe” para volver a hablar con él (fig. 1). 

La única forma de ayudar al afligido seeg es derrotando a cinco 
escorias concretas; encontrarás a todos sus solicitantes en Nalbina; 
a continuación podrás ver una lista con todas las escorias, y en el 
recorrido hemos incluido consejos sobre cómo derrotarlos. Por lo 


general, Jovy hará acto de presencia y se comportará de forma un tanto 


extraña cada vez que informes a un solicitante de que has acabado con su 
escoria. De momento solo podrás rascarte la cabeza y preguntarte cuál es su 
problema; no descubrirás la verdad hasta que llegues a un punto mucho más 


avanzado del juego, cuando derrotes a la última escoria de la lis 


pa | Bazar Yaj 


Casa Mágica Ayayay 


Átomo nl Cartel 1. Blopp | 38 
Torre | M Cartel 2. Molgan | 313 | 
Puerta LEYENDAS Colla 13 Y Cartel 3. Barong | 311 | 
Botica Lacrimosus Guadañero Low | Cartel | | | 


Fifí vil Montblanc 


Gambitería Nova ON 


sa Técnica Pel y Gro 


Pa) Armería Todo para el Soldado 


1: Tras el reto adicional “Ayuda a Jules el informante” 
(1*parte) o después de derrotar al Juez Bergan 

2: Tras escapar delos Túneles de Balheima 

3: Abierta tras escapar de los Túneles de Balheim y tu 


posterior vuelta a Rabanasta 


EA < 
A Tras aterrizar en el aeródromo, habla con el soldado imperial que está cerca 


del ascensor contiguo al mostrador de facturación; pídele que te acompañe a la ciudad. LeRAZo 


¿MUHÉROE:-. YA NO ESTÁ AQUÍ, ONINK... 


3 


Al llegar a la Plaza Oeste, visita las tiendas Armería Todo para el Soldado 
y Coracería Matusalén, MS que amas cuentan con nUEvOS PEpAUEiOS: Ve Ea el sur RETO ADICIONAL 2: 
y pasea por el Bazar Yajim; allí podrás comprar gambits, técnicas y hechizos; de nuevo 
te recomendamos que adquieras Antimagia si aún no tienes este fundamental hechizo. 
Sigue el camino hasta que llegues a la Puerta Oeste; allí hay un cristal transportador en el 
que podrás guardar la partida. Toma la salida noroeste para llegar a los Montes Mosfora. sentado junto a un puesto del Bazar Yajim en Nalbin 


El solicitante es tu viejo amigo Blopp, de los Túneles de Balheim, Le encontrarás JS 


Toma la salida noroeste 
desde la Puerta Oeste para llegar a los Montes Mosfora, y dirígete a la Falda 


Norte, Hay varios carroñeros en esta área, así que conviene que los liquides antes 


> (5) L BoTICA Le OS TÉCNICA leo de encargarte de la escoria. 
ACRIMOSUS 


PeL Y Gro 


Tipo Nombre Precio Efecto Sin perder un segundo, usa la Antimagia para privar 
úl Poción mm |- Primeros auxilios 700 al átomo de sus estados alterados positivos. Este 
al Antídoto 50 monstruo es vulnerable al elemento Sacro y absorbe 
ú Colirio 50 el elemento Oscuro; algo que no te servirá de mucho 
'd Cola de Fénix 250 |- Recarga 1700 | ya que todavía no tienes acceso a los hechizos de tipo 
hal Hierba del eco so |- Tiempo letal [2000 Sacro. El monstruo usa los ataques Patada circular 
DI) Fechascobolla | 100 | Ataque+l MN: Sacrificio 6400 I y Mordisco, pero no es demasiado rápido; si cuentas 
du Dardoscebolla — | 100 | Ataque +! Caminante | 6700 con un grupo razonablemente fuerte, esta escoria no 
y Balascebolla | 100 | Ataque +1 Ábaco 2.048 te supondrá grandes problemas. De hecho, puedes 

Cargas cebolla neutralizarla por completo si usas Inútil. Los ataques 


| 100. | Ataque-+1 Rompespíritu 3.600 


: Bergan | Aquiles 8.800 físicos funcionan muy bien, así que arma a tu guerrero 
a E El E y Lanzamonedas | 2.000 más fuerte con una almádena para liquidar al átomo 
Despertador so | Persuasión 5.000 rápidamente. Cuando finalice la baralla, vuelve a 
Jabón 50 siónblanco. | 6300 Nalbina para reunirte con Blopp y recibir tu botín: 
Ultrapoción amo |- emmovwr | 200| 1.800 guiles, una vara de la tierra y un escudo de 
Ticordeñaco |. 10 |- P diamante. Jovy hará entonces una breve aparición, 
Sal de olor | 50 | = 


Panacea 400 |- 


(Éstaesla primera escoria n la ita del eto adicional "¿ano quedan héroe”) 
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Nombre: Precio 


Altair 500 


Espada larga 700 | 


Matamagos 700 


Arco de plata 1.000 


Sable de hierro 1.200 


Bastón de roble 


Ataque +6, bloqueo +10 


ARMERÍA Topo 
PARA EL SOLDADO 


¡que +19, bloqueo +5 


"Maque +19, bloqueo +5 
Ef. adic.: Mudez 


Ataque +22 


Ata 


24, bloqueo + 


Ataque +18, bloqueo +8, 
poder mágico +2 


Bastón de rayo 2.400 


Bastón de hielo 2.400 


Hoja ardiente. — | 5200 


Arco de Locksley 5.200 


Martillo de guerra | 5.200 


Ballesta metálica 5.200 


Vara curativa | 3.000 
Betelgeuse | 5.400 
Kogarasu 5.600 


G CASA 


Electro 
Hielo 
Freno 


Tiniebla 


Cura+ 


Ataque +33, bloqueo +3, 
poder mágico +4 
Daño elemental Piro +50% 


Ataque +33, bloqueo +8, 
poder mágico +4 

Daño elemental Electro +50% 
Ataque +33, bloqueo +8, 
poder mágico +5 

Daño elemental Frío +50%. 


Ataque +53, bloqueo +5 
Elemento: Piro 


Ataque +51 
Ataque +65, bloqueo +6 
Maque +46, bloqueo +5 
'Maque +13, bloqueo +6, 


poder mágico +2, PM +12 
Ef. adic.: Revitalia 


| Ataque +22, bloqueo +10 


Ataque +58, bloqueo +5 


MÁGICA AYAYAY 


Lanza de rayo 


Barra de hierro 
Vesubio 


Regla común 


Arco de piedra 

Degolladora 
Vengadora 
Magoroku 


Ballesta palomina 
Vara de la tierra 
Sable gélido 


Ras-Alghetti 


Sakura 


Bastón de oro 


Matadiablos 


ÚN 


Nombre 
Antimagia 4.500 
Bio 4.900 
Piro+ 3.000 
Electro+ 3.000 
Hielo+ 3.000 
Cuenta 3.100 
Paro 3.700 
Prisa 3.400 
Omnitoxis 4.100 
Tenue 4.900 
Muerte 5.200. 
Tenue+ 8.700 


Ataque +51, bloqueo +20 
Elemento: Oscuro 


5 Ataque +42, bloqueo +4 


EE Elemento: A 

58 Ataque +54, bloqueo +8 
222 | Elemento: Rayo 

5300 Ataque +51, bloqueo +25 


Ef. adic.: Freno 


5.800 | Ataque +50 


Ataque +10, bloqueo +25 
Ef. adic.: Escudo 


6.000. | Ataque +59, bloqueo +5 


6.000 | Ataque + 
6.000 


Ataque +71, bloqueo +6 


Ataque +52, bloqueo +5 
6000 lr adi: Locura 
6600. | Ataque +62, bloqueo +5 
6.600 | Ataque +52, bloqueo +5 


Ataque +38, bloqueo +6, 


3.300 | poder mágico +2, PM +16 


Elemento: Tierra 


7.000. | Ataque +65, bloqueo +5 
Elemento: Frío 


7.000 | Ataque +26, bloqueo +10 


Ataque +56, bloqueo +20 


000 | lemento: Oscuro 


3500 | Maque + bloqueo +, 


poder mágico +6 


AS 


Peto de cuero 


Bonete 


Casco de bronce 


Toca de cuero 


Peto de bronce 


Fez 


mbrero pirata 


Abrigo vikingo 


Escudo ardiente 


Gafas protectoras 


Chaleco de metal 


Capucha ne; 


Traje negro 


Casco de hueso 


Armadura de hueso 


Escudo de diamante 


Camisa de seda 


Coraza de bronce 7 


CORACERÍA 
MATUSALÉN 


Precio 


500 


500 


4.000 


4.000 
4.000 


4,000 
4.900 


4.900 
3.200 


4.900 
4.900 


4.900 


4.900 


5.900 


5.900 


3.900 


Defensa mágica +6, fuerza +2 


Efecto 
Defensa mágica +6, VIT +30 
Defensa +6, VIT +30 


Defensa mágica +6, 
poder 2 


Defensa +6, poder mágico +2 


Defensa +7, fuerza +2 


Bloqueo +8 


Defensa mágica +8, VIT +40 


Defensa +8, VIT +40 


Defensa mágica +, 
poder mágico +3 


00 | 
as derrotar al Juez. 


Defensa +8, poder mágico +3 


Defensa mágica +23, VIT +230 


VIT +240 
mento Agua 


Defensa +23. 
Inmune a: E 


Defensa mágica +29, 
poder mágico +6, PM +20 


Defensa +24, poder mágico +8, 
PM +20 


Defensa mágica +19, fuerza +5 


Defensa +29, fuerza +5, 
entereza +3 


Bloqueo +16 


| 1/2 daño: Elemento Piro 


Defensa mágica +26, VIT +270 
Inmune a: Tiniebla 


Defensa +26, VIT +280 


Defensa mágica +33, 
poder mágico +, rapidez +4 


Defensa +27, poder mágico +6, 
rapidez +3 


fuerza +6 
: Elemento Oscuro; 
vulnerable a: Elemento Sacro 


Defensa +34, fuerza +6 
1/2 daño: Elemento Oscuro; 
vulnerable a: Elemento Sacro 


Bloqueo +18 


Gambitería Nova tiene a la venta los mismos 
gambits que la Gambitería Yamura de Rabanasta 


(ver página 185). 
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LEYENDAS 


Mercader Rushio 


Mogumapas 


"rampa explosivo desgarradora 


Hierbas flotantes 


Ermita del Viento Sur 


Ermita del Viento Sudeste 


Ermita del Viento Este 


Ermita del Viento Noroeste 
sé AA ] EN Cresta Celeste 


Ermita del Viento Nordeste 


Ermita del Viento Oeste | 


Roca erosionada | EEES 


/ EN canino ala Cima | 


se 
A 
o 
DE 
a 
sE 
ss 
ue 
E 


Senda Empírea | 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


K Contenido Si objeto y Si objeto 
Ref. Apari- Gui Guiles 
mapa ción | Guiles Objeto: máx. 50% 50% máx. 90% 10% 
% | 67% Ultrapoción | Cola de Fénix [390 [Boladehemmbre| Colmillo rojo 
1 67% | 190 | Ultrapoción | Licorde Baco | 480 |Boladehemumbre| Elixir 


67% Bola de hemumbre! — Ultraéter 


Ultrapoción 


67% Ultrapoción | 
[67% 
| 40% 


650. ¡Boladehemumbre/ — Elixir 


| Ultrapoción | 390 |Boladehemambre| Colmillo azul 
Ultrapoción Arco ardiente] 550 [Bola de hemumbre El 
| ] 550_ [Bold e 


] 


SO) 600. ¡Boladehemambre! — Ultraéter 


£n h 
s | 67% Ultrapoción l 


67%. 


650 [Boladehemumbre| Elixir 


67% | 200 | Ultrapoción [Guijo de Agua| 480 |Botadebemumbre| Elixir role pirdas 
[40% | 200 | Ultrapoción [Mantónbordado _390 | Boladebemumbre! Colmillo azul Barranco Vende (mapa 
T a $ — una ermita se levantará u 


| 
| Ultrapoción | 
| Pañuelo 


50% | 300 | Ultrapoción 390 - |Bolade hemumbre: Colmillo azul tres puentes de hierbas flotantes. Solo 
3 rapoción E añudado | pueden estar activas tres enmitas al 
[679% | Ultrapoción | Vacuna | 750 [Boladelemumbre| Elixir mismo tiempo. 
67% Ultrapoción 550 [Boladeherrumbre| —Ul +1: "Tras activar la Ermita del Viento Sur 


2: "ras activar la Ermita del Viento Sudeste 
650 [Boladehemumbrel— Elixir 3: "Tras activarla Enmita del Viento Este 

A; "Tras activar la Ermita del Viento Nordeste 
+5: “Tras destruirla roca erosionada en el Sendero de Piedra (mapa 28-6) 
Ultraéter | +6: Ruta abierta tras destruir la rocá erosionada cerca de este punto 

Tras activar la Ermita del Viento Oeste 

+8: Tras activar la Enmita del Viento Noroeste 

+9; Necesario un Chocobo 


67% 200 Poción 


67% | 150 Poción 


160% | 400 | Poción nbrero pi 
167% | 150 | Ultrapoción | Cola de Fé 


Nombre: 


Precio 


Ras-Alghetti 


Sakura 
Bastón de oro 


Arco ardiente 


Almádena 
Hexagonal 


Maza de púas 


Regla múltiple 


Nombre 


Adamantino 


Chaleco 
adamantino 


Astrakán 


Carmagnole 


0 de diamante 


Armadura de 


7,000 


l 

Eo 
Obelisco | 

| 

| 

| 


5.900 


7.000 


Ataque +65, bloqueo +5 
Elemento: Frío 
000 | Ataque +26, bloqueo +10 


Ataque +56, bloqueo +20 
Elemento: Oscuro 


Maque +38, bloqueo +8, 
| poder mágico +6 


Ataque +63 
Daño elemental Piro +50%. 


Ataque +60, bloqueo +8 


| Ataque +77, bloqueo +2 
Ef. adic.; Inútil 


Ataque +57, bloqueo +25 


65800. | Daño elemental Agua +50% 


7 Ataque +48, bloqueo +4 
6500 sr adic: Veneno 
Ataque +15, bloqueo +25 


8.000. | adic. Brayura 


Precio 


) VIT +310 
'mento Piro. 
: Elemento Frío | 


Defensa +29, VIT +320 
1/2 daño: Elemento Piro 


5.900 


5.900 


Defensa mágica 
poder mágico +6 


5900 | Defensa +29, poder mágico +7 


| ofensa mágica 45, fuera 47, 
entereza +3 


Defensa +39, fuerza +7, 
entereza +5 


7.000 


5300 | Bloqueo +20 


Precio 


320 | Los hechizos provocan un 20% más 
a de daño con la VIT al máximo 


800 | Inmune a: Morfeo 


3.000 Aumenta las probabilidades de obar 


T Z 
700 | Inmunea: Óleo 


Botas de Qtiismoit 


800 | Inmune a: Merma 


Anillo de rubí 


85500 | Equip: Espejo 


Nombre 


Poción 


Antídoto. 


Cola de Fénix 250 
Hierba del eco | 
Aguja de oro 


| 
Despertador 


Nombre 


ENemMIGOS 


MBA | Lobowarg 
1188 | Warg líder 
MEA | Humbaba 
pens | Pitón 
116 | Dragónplateado 
117 | Carroñero 
[118 |  Golemdearcilla 
pero” | — Dicotaitas 
[1204 | Entedel Fuego 
E | —En 
[a | _Átomo 
l I 
JE 
Serpiente calva 
_ Bandido seeq 


Precio 


Tipo Nombre: Precio 


Panacea 


400 


Agua de Cronos 50 


Precio 
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EJ Dirígete al norte para llegar al Bosque de Salika. 
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Dirígete al norte por la Falda Sur con Libra activado, ya que hay numerosas trampas por el camino. Sigue en cd 
dirección norte por el Camino a la Cima. Puedes tomar el camino de la izquierda o el de la derecha, pero lo mejor es recorrer 
ambas rutas en busca de tesoros. Toma la salida noroeste para entrar en el Paraje de los Manantiales, un campamento en el 
que hay un cristal transportador y en el que encontrarás a un mercader llamado Rushio, que vende equipamientos muy 
valiosos como las botas “gillie” (que te ofrecen inmunidad ante el Óleo), el adamantino, el chaleco adamantino y el escudo 
ardiente (que te ofrece un 50% extra de resistencia a los hechizos Piro). También vende la técnica 1.000 espinas, que provoca 
1.000 VIT de daño a un solo enemigo, y es especialmente útil contra los atacantes voladores. También puedes hablar con un 
moguri guía para que te venda el mapa de los Montes Mosfora por 2.400 guiles. Si quieres explorar el resto de los Montes 
Mosfora, lo más conveniente es que uses como base el Paraje de los Manantiales. Si tienes verduras gysahl, incluso podrás 
recorrer la zona Rayos Cenizos montado en un Chocobo salvaje. Cuando haya terminado tu exploración, toma la salida 
noroeste del Paraje de los Manantiales y dirígete al Sendero de Piedra. Libra o Lévita+ volverán a ser esenciales, ya que la zona 
está repleta de trampas. 


En la punta este del Sendero de Piedra, justo enfrente de la salida, hay una roca erosionada; golpéala para que se revele un 
sendero que te llevará de vuelta a Rayos Cenizos. Pero no sigas este camino: ve hacia el norte por la Falda Norte y baja por el 
camino serpenteante para llegar al Puente del Adiós, que te conducirá al Bosque de Salika. 


Ala búsqueda del tesoro 

Hay varias tinajas del tesoro en el Camino a la Cima; en ellas podrás encontrar algunas recompensas interesantes como 
gambits y un ultraéter. El mantón bordado es uno de los mejores tesoros que podrás conseguir en esta zona, ya que 
duplicará la EXP que gane su portador tras una batalla; no podrás comprar este accesorio hasta que llegues al Casco 
Viejo de-Arcadis, en un punto posterior de la aventura. 


La fauna de los Montes Mosfora 

Los lobos warg no te darán muchos quebraderos de cabeza. Usan el ataque Topetazo y son vulnerables al Agua; además los 
encontrarás en cantidades suficientes para crear rentables cadenas de batallas. En ocasiones se protegerán con el estado Escudo, 
o provocarán la Confusión en tu grupo; también es posible que algún lobo warg tenga activo el estado alterado Locura. El lobo 
vengativo que encontrarás en el Camino a la Cima es un buen ejemplo de monstruo raro que gusta de provocarse los estados 
alterados Locura y Coraza. Suele ir acompañado de un par de lobos warg, por lo que no es una presa fácil. 


Los humbabas son vulnerables al Frío, pero gozan de una gran fuerza física. Blanden enormes espadas pero también son 
buenos pronunciadores de hechizos; así que cuidado con ellos, especialmente si vienen acompañados de otros monstruos. 
Los dicotaitas son dóciles y te dejarán tranquilo si no les molestas. En la zona también hay entes del Fuego, que son 
vulnerables al Agua; pero deberías seguir la regla de oro de los entes: no los ataques y no uses hechizos cuando estén 
cerca, a no ser que quieras librar una batalla muy dura. 


Puede que te encuentres con bandidos seeg que atacan a otras criaturas. Pueden causar el estado Locura a tus personajes, 
algo no demasiado inteligente; la consecuencia será que, como mucho, los personajes afectados te ayudarán a liquidar 
con mayor rapidez a los enemigos. Los golems de arcilla son vulnerables al Aire y usan potentes hechizos como Aqua+. 

Te librarás rápidamente de las pitones con ataques físicos, pero los carroñeros requieren algo más de esfuerzo, ya que son 
unos enemigos de tipo volador muy robustos. La técnica 1.000 espinas que vende Rushio en el Paraje de los Manantiales 
puede venirte muy bien para liquidarlos. 


+3] MONTES MOSPORA 
POSODEDESALIVA 


ST 
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*=BOSQUE DE SALIKA = 


NIVEL RECOMENDADO: NV 34 
RECORRIDO NC 45 


[a] Dirígete a la Vía de la Separación por Árboles Gigantes y la Senda del Tiempo. 13 < 
Avanza por la Senda del Destino, y l ja por las es s de m2 
E vea la salida del extremo Peanla coll palabra vanza por la Senda del Destino, y luego baja por las escaleras de madera de la 


| Senda del Tiempo; encontrarás un cristal de la memoria en el puente de madera. A la 


l mM 4 a A 

|El tiras encontrar a los nueve aprendices moguri, di “Sí” para viajar derecha verás una choza del bosque con unos cuantos moguris haciendo el gandul en el 
instantáneamente al destino correspondiente, y cruza la puerta reparada interior (fig. 1). Toma nota mental de esto para más adelante. Sigue en dirección norte por 
para llegar a la Costa de Fon. 


Árboles Gigantes, y luego continúa hacia el este cuando el camino se bifurque; ve a la 
derecha y vuelve a ir a la derecha para obtener el mapa del Bosque de Salika de una tinaja. 
Desde aquí, toma el sendero del nordeste para llegar a la Vía de la Separación. 


3 + 
Camina por el tronco y toma la salida este del fondo para llegar al Barranco Verde. 


Habla con el capataz moguri, que te dirá que no puede reparar la puerta sin sus nueve 
aprendices, Vuelve al bosque para encontrar a los moguris; aparecerán marcados en el mapa 


de zona con signos de admiración (*)”) naranjas y parpadeantes, y los encontrarás dentro de 
las chozas del bosque. Habla con cada líder moguri vago que te encuentres para que vuelvan 
automáticamente al trabajo, Tienes que encontrar a cuatro grupos; la barra con un icono de 
un moguri que está en la esquina superior derecha de la pantalla te ayudará a controlar tus 
progresos. 


Los últimos moguris que encuentres te preguntarán si quieres viajar con ellos di 
a la puerta; diles que sí para aparecer automáticamente en tu destino. Cuando la puerta esté 
reparada, crúzala y habla con el capataz moguri para recibir unas botas de Qiiismoit, que te 
ofrecerán inmunidad contra la Merma. Baja por el camino para llegar a la Costa de Fon. 


CORFES DEL TESORO 
Datos del tesoro 'ormal 


Si objeto 


El y E L ic _Étel j la de hemambre: — Ultraéter 
40% Eso 50% | 220 | Ultrapoción Bolade hemumbre|— Ultraéter 
60% | 50% | 50% | 180 | Ultrapoción ¡Bola de hemumbre| Ultraéter 
500 
— 1540 [Boladehemmbre! 
540 [Boladeherumbre: 
500 'Boladehemumbre| — Ultraéter 


540 |Boladehemumbre| — Ultraéter 


160% | 


360% | 50% | 50% | 180 | Ultrapoción | 
60% | 50% 50% | 180 | Ultrapoción 
[293 | 60% | 50% | 50% | 180 | Ultrapoción [Pan 


60% | 50% 


50% | S 


Ultrapoción E Bolade hemambre 


GMaan 
GBalthier 
GBasch 


180 | Ultrapoción | 


ol 0 ujorjw 
Y 
2 


[60% | 5o% | 50% | 180 | Ultrapoción | Sa 500 [Boladeherambre| — Ultraéter : 

[45% | 60% | 40% | 220 | Ultrapoción ENEE 540 Boladehemumbre|_Omnielixir ol 
50% | 50% | 50% | 190 | Ultrapoción Éter | 500 [Boladehemumbre| — Ultraéter 

50% | 50% | 50% | 250 | Ultrapoción Guijo de Resta 540 |[Boladeherrumbre| _ Ultraéter 


El cristal transportador del Bosque de Salika 

Encontrarás un cristal transportador en el Paso de la Calma, que está en la zona norte del 

540 [Boladehemumbre| — Ultracter bosque. Si no te importa realizar un desvío, merece la pena activar el cristal en este momento; 
esto simplificará tus excursiones futuras por el Bosque de Salika. Sin embargo, si sigues hacia 


13 1 294 | 50% | 50% | 50% 190 | Ultrapoción 500 [Boladeherumbre! — Ultraéter 


1 14 | 294 | 50% | 50% | 50% | 220 | Ultrapoción 


15 [294 | 50% | 50% | 50% | 600 | Ultrapoción | Panacea | 1.000 |Boladehemumbre — Ultradter 2 y ; , > 

16 | 294 | sow | so% | so% | 200 | Ultrapoción Éter 500. [Boladehemambrel  Ultradter el norte desde el cristal transportador te encontrarás con un jefe opcional en la Umbría del 
17 [294 | 50% | 50% | so% | 200 Ultrapoción | Éter 500. ¡Boladehemumbre| _ Ultraéter Pasado. Si bien es posible vencerlo en este momento (consulta la táctica en la página 275), en 
18 | 294 | 350% _| 50% | 5o% | 220 | Ultrapoción | 500_[Boladehemmmbre_ Ultracer realidad es una batalla muy dura que no te ofrecerá una recompensa en consonancia, 
19 | 294 | 50% | 50% | 50% | 190 | Ultrapoción [Guijo de Resta| 540 [Boladehemumbre| — Ultraéter z 
20 | 29-4 | 50% | 50% | 50% | 300 | Ultrapoción | Ultraéter | 500 [Boladehemumbre i 


21 | 29:4 | 40% | 50% | sow | 400 | Ultrapoción [Caso dBehueo 700 |Botadehemumbre! 


z La fauna del Bosque de Salika 
[221 29-6 | 70% 200 | Ultrapoción | PociónX | 500 |Boladehemmbre  Ultraéter 


Las liebres de la suerte son muy monas e inocentes, así que no las molestes; los trotadores 


1.23 | 296 | 45% %_| 500 | Ultrapoción [Mlsemplamiads| 700 [Boladehemmbre| — Ultraéier a eh , ; 
24 [297 1 40% [200 | Un | Éter 500 _ ¡Boladehemumbre: xi también son muy pacíficos. Las calabazas parecen bonitas y suelen estar dormidas, pero 
125 | 297 ETA %_| 200 | Ultrapoción | Guijo de Aero | 540 [Boladehemumbre:_ Ultraéter al despertar se convierten en feroces diablos. Son vulnerables al Frío, así que los sables 


[26 | 297 | 40% | 5 200 | Ultrapoción 540 [Boladehemmbre] _ Ultraéter — 


gélidos te resultarán muy útiles para liquidarlas. Las calabazas pueden usar hechizos como 
500 |Boladehemumbre: — Ultraéter > A De 
ES RS Morfeo y Tiniebla, o ataques físicos como el Cabezazo. Aparecen en gran número, por lo que 


540 [Boladehemumbre.— Elixir son perfectas para crear cadenas de batallas. Por desgracia, en la zona también abundan los 


27 | 29-7 | 40% | Si 250 | Ultrapoción 


28 | 29-7 | 40% | 50% | 50% | 250 | Ultrapoción 


[40% | 50% | 50% | 200 | Ultrapoción |Guijode Agua 500 ¡Boladeherumbre'_ Ultraéter apestosos reyes molboles. Usa Mutis para impedir que pronuncien sus hechizos más 
166% % | 50% [ 2 iltrapoción | Cola de Fénis e a a a Ñ 
MEL 1O_| Ulraoción | Cola de Fénix 600 Enlademanbr peligrosos, y no olvides robarles sus valiosos frutos de molbol. 


45% | 90% Mitra blanda 700 |Boladehemmbre Eli 

66% | 50% 100 [Boladehemambre — Elixir 
o adi ] 12  Guijode 
66% | 50% o 
66% | 50% Ultradier 


LEYENDAS 


a O EI seniero Moicado | 


*1: Ruta ablerta tas devolver los nueve 
parsimoniosos 


Paso de la Calma 


9 


NJ cuarcos de Sol | 


065-E Cl 
121 
122 


123 


ENEMIGOS pd 
Ny” Nombre 
040 Bom | 
065-D Chocobo marrón 


Calabaza 

“Trotador | m7 
Rey molbol 29-4, 29-7, 29-10, 29-11 > 
Antares 29-10, 29-11 

Blaith 29-10 | Ñ 

Fifí 2946 


Mantis iracundis 
Rana furtiva 


PINAL PANTASI II 
a 


081 RECORRIDO 


92] BOSQUE DE SALIKA 


arranco Verde 


'hocobo verde 


Bak-namu 


Vendelotodo 
Mogumapas 
Trampa explosiva 


y explosiva o desgarradora 


UN Playa Vaddu 


ENEMIGOS 


N” ¡om 
| 065-0 Chocobo blanco 30-7 ez 
ET En cualquier parte A Campamento de Cazadortif 
127 30-2, 30-3, 30-5, 30-6, 30-7, 30-9 
| 128 Iguion 30-6, 30-7 
129 |. Arqueosaurio 
[Bo] Pirolisco 
(EEN Piranha 
Cua Badú 304,305, 30-10, 30-11 
1 JB5A Ente del Aire 304, 30-11 
295 Fenilens 309 
319 303 
363 6 
37-3_| 303 


RECORRIDO NP 46 


Ve hacia el sur por las Arenas de Pora-Pora para llegar al Cabo Uahuk. 


| [El Toma la salida nordeste para llegar al Campamento de Cazadores; acércate a la playa 
| para que se active una película. 


| El sal del Campamento de Cazadores y ve hacia el nordeste para llegar al Paso de Rava, 


atravesando las Colinas de Caima y las Colinas de Limatra; entra en la Meseta de Chitta. 
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CORFES DEL TESORO 


Datos del tesoro 


ReÉ Apart 
mapa ción 
[302 | 50% | 7 
a 16 


2% | 25% 


25% 


25% 


[75% | 


15% 
| 80% | 2 
75% | 
2 | 304 | 65% | 75% 


Guiles Objeto 


Brazal de diamantes activado 


Guiles 
50% m 


Guiles 


Xx. 90% 


500. [Bola de herumbre! 


[300 | Ultrapoción [Guijo de Limbo! 600 |Bolade hemumbre| Gui 


Ultrapoción 


Ultrapoción c o 


[Guijo de Agua | 
¡Guijo de Espejo+| 
Guijo de Rest: 


| _Ultrapoción 
de Féni 


| 
| Ultrapoción | 
] 


| Cola de Fénix [E 


a Ultrapoción 


Ultrapoción | Guijo de Aero 


| Ultrapoción 


2 


| Ultrapoción 


Ultrapoción de 


500 


500 


500 
600 
500. 


500 


500 


500. 


600 
580 
500 
600 
600 
550 
650 
500 
600 


[Blade emanbre| Guijo de ol 


Bolade hemumibre| Guijo de Colapso | 


Boladeherrambre!— Elixir 


[Bola de herumbre| Guijo de Sanctus 
[Bola de hemambre| Guijo de Prisa+ | 
[Boladeherumbre|___ Elixir 


[Bola e hemumbre| Guijo de Prisa+ 


Bolade hemumbre;— Elixir 


[Bolade herrambre| Guijo de Prisa+ | 


| Cola de Fénix | GuijodeTenues| 700 |Boladetemunbre| Guijo de Colapso | 
| Ultrapoción |Guijode Lévita+| 700. [Boladehemumbre]— Elixir 
| Ultrapoción [Guijo de Limbo] 700 [Boladehemumbre! Guijo de Prisa+ 
| Ultrapoción [Guijo de Limbo] 550 | 


Bola de hemumbre| Guijo de Prisa+ 


Bola de hemumbre| Guijo de Colapso | 
[Boladehemunbr! Guijo de olapso 
[Bola deherumbr| Elixir 

[Ent de emambre Guijo de Pets | 
IBolade herrumbre| Elixir 
Bola de herrumbre 
|Bolade hemmbre] — 


Elixir 


Boladehemumbre! Guijo de Prisa+ 
50 [Boladehemumbre Guijo de Prsa+ | 
)0_ [Bolade herrumbre: Guijo de Colapso 
000 | Bolade herumbre| 


'00 


Bola de herumbre GujpdePisa+ 


|| Ultrapoción | 


| Ultrapoción Guijode Limbo 
Ultrapoción _| Guijo de Lévita+ 


300 | Ultrapoción 


ión | GuijodeTemue+| 700 Bolad le Colapso 
co | o Pnadtenaire Cape olpo 


Tipo Nombre Precio 


Arco ardiente | 7.500 
ó Obelisco | 75 
> IN 
z | 
> Hexagonal — | 6800 
DON Mazadepúas | 6500 


Regla múltiple — | 8.000 
EME Y 
Murasame | 8.500 
Y Orichalcum | 8.500 
Stromboli | 8.500 
Si Hoja de platino | 9.000 
T 
¿ de poder | 4.500 
¿2 WTO 
T 
IA) Ballesta recurva | 9.500 
Arcotraidor | 10.000 
| 
' 


de Alabarda 10.000 
A SS 10.00 | 
O paodecokú | 9 000 

| 

Y) Kagenui | 10.000 


hraque +62, bloqueo +20 


Efecto 


| Ataque +63 
| Daño elemental Piro +50% 


Ataque +77, bloqueo +2 
| EL adic: Inútil 


taque +60, bloqueo +8 


T 
| Ataque +57, bloqueo +25 
| Daño elemental Agua +50% 


Ataque +48, bloqueo +4 
[Ef adic.: Veneno 


| "aque +15, bloqueo +25 
| Bf adic; Bravura 


| Ataque +66, bloqueo +5 
Elemento: Agua 


Ataque +59, bloqueo +5 
| Ef. adic.: Freno 


| Ataque +58 
Daño elemental Agua +50% 


| Ataque +70, bloqueo +5 


Ataque +44, bloqueo +6, 
PM+15, poder mágico +3 


| ataque +83, bloqueo +6 
| Ataque +58, bloqueo +5 


Ataque +69 


| Ataque +66, bloqueo +8 
| Ataque +30, bloqueo +10 


Ataque +63, bloqueo +25 


| Elemento: Oscuro 
Ef. adic.: Freno 


Tipo Nombre 


Puños de ladrón 


Nombre Precio 


Poción 


Antídoto | 50 
Colirio 50 
Cola de Fénix | 250 | 


Hierbadeleco | 50 


Agujadeoro | 100 


Despertador | 50 
Jabón | 50 


Ultrapoción 
Licor de Baco 

— Saldeolor 

EN 


Agua de Cronos 


Datos del tesoro 


45% | 55% | 


FINAL FANTASY MI 


[ES 


Brazal de diamantes activado 


Guiles 
Guiles Objeto: máx. 


45% | 55% 

[eo% | 20% | 
30-9 | 100% | 50% 50% 
3039 | 100% | 50% | 50% 
3039 | 100% | 50% | 50% 
209 | 100% | 50% | 50% 
3039 | 100% | 50% | 50% 
30-9 | 100% | 50% | 50% 
30-9 | 100% | 50% s0% | 
3039 | 100% | 50% | 50% 
309 | 100% | 50% | 50% 
309 | 100% | 50% | 50% 
309 | 100% | 50% | 50% 
309 | 100% | 50% | 50% 
309 | 1008% | 50% | 50% 

309 [100% | 50% | 50% | 
3039 | 100% | 50% | 50% 
303 | 100% | 50% | 50% 

57_| 30-10 | 65% 


400 | Ultrapoción 


90% 10% 


detente Elixir 


400 | Ultrapoción [Bol dehrmbr Guijo deal apso | 
3 | Ultrapoción o. a Guijo de Prisa+- | al 
ES Bola de herrambre ¡Rica 500 [Bola de herrambre Materiacscura 
pen) Boladehemumbre basa] 500 [dean Mata xa 
eo. Ioladelemumbre Bola hemumbr| 5000 | Boladetemanbre| Matera oscura 
poa A A [ota deere] Mater oscura 
ce Boladehemmbre teta 500 [dcteanb| Mais 
ce Bola de herrambre ¡pus electo) 500 [eterno Mata cara 
(0, Bole humibe ol de emir 500 Úadetenbr| veria oscura | 
cm old hee ola deberambr| 500 ole hemunbr Mateiaccura 
cmd Utd jeabe leen 500 Bola emu Materia cura 
ES lado emir lada 500 [boladehemunbre| Materia oscura | 
ES Bolade emu Padeberanbe 500. |bolde lmnbr Materna | 
El [boladehembre ¡tete 500 lao habre Mater sra 
Pc Bola de herrumbre ¡paletas 500 lado hernbe Matera 
ida Pene Poladebemanbre| 500 |Eladebemunbre Mater ura 
Gs Blair Hol ehemunbr 500 [older] Mater cura 
[| Pola emir la e emanbr| 500 lado eb Matta cc 
300 | ijode Prisa+- 


újo de Colapso 


bs 


558 5% 300 
59 30-10| 65% | 65% | 35% | 400 Bola deber 
65% | 65% | 35% | 400 | [Boladelemunbre [cado 
61 [30-11 | 45% | 80% | 20% | 200 | lao ternbr | cujode pr ] 
30-11 | 65% | 50% 351 [ola beminor ¡e 
65% | 50% | 50% | 340 | Ultrapoción 


[Bola de termambr Elixir 


400 | 


quieres consola dl A EA E RR NONE 


abrir (ver página 266). 


Tu Itrapoción | Guijo de Limbo] 700 | [otdebemanbr| Guijo de Pr 


VENDELOTODO 5 


Precio 


3.000 


Aumenta las probabilidades de robar 


700 | Inmune a: Óleo 
Botas de Qúismoit 800 | Inmune a: Merma 
Anillo de rubí 8.500 | Equip: Espejo 
Loa a Fuerza +2; Reduce a cero la 
Luciérnaga 5.000 EXP acumulada 
ileso ni Defensa +1; Para moverte entre 
Rodilleras de metal! 1.000 las trampas de forma segura 
ágica +29, VIT +310 
Adamantino 5.900 
Chaleco : 
adamantino ano 


Nombre 


4.900 
4.900 
4.500 


Tenue 
Bio 
Antimagia 
Muerte 


Tenue+ 


Sombra+ 5.800. 
5.800 


[7.600 


Asepsis 


Revés 


Precio 


5.200 | 
8.700 


Nombre Precio 


Tipo 


Astrakán 
Carmagnole 5900 
Casco de diamante | 7.000 
amante | 7900 
Escudo de platino | 5300 
Chacó | 7000 
Abrigo de piel — | 7.000 
Gorra de la tierra. | 7.000 
Traje de Madine | 7.000 
Morrión de acero | 8.100 

j 

Armadura pulida | 8.100 
Escudo dragontino | 6.000 


poder mágico +6 


Defensa +29, poder mágico +7 


| Defensa mágica +25, 
fuerza +7, entereza +3 


Defensa +39, fuerza +7, 
| entereza +5 
| Bloqueo +20 


| Defensa mágica +32, VIT +350, 


rapidez +3 


Defensa +32, VIT +360 


| Defensa mágica +41, VIT +80, 
| poder mágico +7 


T ía 
Defensa +31, poder mágico +8 


Defensa mágica +28, 
+7, rapidez +4 


+43, fuerza +6 
Equip: Espejo 


3 


Bloqueo 
Inmune a: 


mento Tierra 


REGIASDASICAS 


INVENTARIO 
FASISTRO DE ENEMIGOS 
RECORRIDO 


EXTRAS 


BARRIO BAJO 
PRADERA DE GIA 


ACUEDUCTOS 
DESANAMSMS 


LACIO DE 


AYUROUCTOS 
DS CAMAMSS 


MAZMORRAS 


DENALRIN 
INGLES DRNA 

DIUSERDA 

MINAS DR LAUSO 


AI 


ACOR 


BIMBA DE RALTEWAL 
SA 

PROERARA 
(AREESODNO 


BAN 


ESMOSFORA 
BOSQUE DE SALIXA 
COSTA DE PON 
MESETA DE CU 
ALACIOSUDTERRANED 


CASCO VIEJO DEARCADIS 


EIN 
BOSQUE ENCANTADO 
GIRUYEGAN 
GRANCRISTAL 


DOÑANA 


GRAN FARO, 
INFERIOR 


ONANFARO, 


NIVEL MEDIO 


GRAN PARO 
NIVEL SUPARIOR 


GRAN FARO, 


SUBTERRÁNEO 


CUEVA CERTENTANA 


NABUDI: 


BAJAMOT, FORTALEZA 
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3 $ 
M— en el Paso de Kaukula, junto a un cristal de la memoria. Baja por 


el camino de arena para llegar a la Playa Rizetta. Sigue la línea del mar en dirección al 
sureste para llegar a las Arenas de Pora Pora. Pégate al acantilado de la izquierda y sigue 
en dirección sureste hasta que te topes con un camino secreto que está bloqueado por un 
guerrero. Sigue por el acantilado para llegar al Cabo Uahuk. 


4 < 


Toma la salida este del Cabo Uahuk para llegar al Campamento de Cazadores. 
Comenzará una escena cuando te acerques a la playa; relájate y disfruta después de un viaje 
tan duro. En la zona hay un cristal transportador, y un “vendelotodo” que dispone de armas 
muy impresionantes. Fona también está aquí, por supuesto. Montar en Chocobo en esta zona 
te costará 1.400 guiles, También hay un tablón de anuncios de cacerías, así como un grupo de 
bangaas sospechosos. Más tarde podrás volver a esta zona para hablar con estos personajes 
y comenzar un reto adicional importante (ver página 331). 


Tinajas de la pica de poder (4) 

Cuando te encuentres con 16 tinajas del tesoro en la playa (fig. 1) pensarás que es tu día 
de suerte; pero hay una pega: si quieres conseguir la pica de poder en una fase más 
avanzada del juego, NO debes abrir una de ellas; en concreto, la número 43. Si no estás 
seguro de cuál es, lo mejor es que no abras ninguna de las 16. 


H + 


Toma la salida norte del Campamento de Cazadores. Cruza las Colinas de Caima 
y Limatra mientras avanzas en dirección nordeste hasta que entres en el Paso de Rava, en el 
que encontrarás un cristal de la memoria. Vuelve a tomar la dirección nordeste para entrar 
en la Meseta de Chitta. 


EN Camino al Cielo 


¿0 lo 
EN Colina de O. 


*1: Ruta abierta después de visitar Laboratorio Draklor 
*2;Solo si vas montado en un Chocobo 


Arroyo sin Nombre | 


Jardín del Inicio y el Final 
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La fauna de la Costa de Fon 

Las mandrágoras que hay por toda la costa son sorprendentemente pacíficas, y no guardan 
malévolas intenciones como sus parientes las calabazas, a no ser que las provoques. En 
ese-caso, se convertirán al instante en feroces enemigas. Los iguiones no te supondrán una 
gran amenaza. Los lobos plateados parecen fieros, pero los liquidarás con un par de 
golpes. En la orilla del mar podrás encontrar pirañas, que son vulnerables al Electro, Los 
piroliscos voladores son vulnerables al Frío; acaba con ellos con Hielo+. A los badús ya 
los conoces de zonas anteriores, pero aquí te encontrarás con una variedad mucho más 
fuerte de esta criatura; al derrotarlos pueden soltar teleportitas y otros objetos. 


Los tesoros de la playa 


No olvides buscar cofres del tesoro por toda la Costa de Fon, ya que en ellos puedes 
encontrar objetos de gran valor, que podrás vender en el Campamento de Cazadores. 
También hallarás unos cuantos gambits útiles; entre ellos, “El enemigo con más PM 
máximos”, que te permitirá centrar algunos ataques concretos en los enemigos que 
usen hechizos. 


== MESETA DE CHITTA =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 35 


LEYENDAS 


"Trampa explosiva o desgarradora 


Trampa desgarradora o desintegradora | 


“Trampa desgarradora o matamagos 


Trampa revitalizadora | 


Sendero Sombr 


51-10] Camino Perdido 


- 


RECORRIDO NY 47 


Ve hacia el este hacia la Senda de la Determinación, atravesando el Camino al Cielo. 


[El Habla con el viajero del Imperio que está junto al cristal transportador para 
obtener la llave de confinamiento. 


Ve hacia el este para llegar a las Tierras Altas, y luego dirígete hacia el norte 
hasta llegar al Palacio Subterráneo de Sochen. 


[14 m4 SS y 


CORFES DEL TESORO 
Datos del tesoro Brazal de diamantes activado 
Si objeto 


90% 


_ Contenido 
Ref. 
mapa 


Guiles 


Ultraéter 
Ultraéter. 


Ultraéter 


Ultraéter 


Ultraéter 


S| 10.000. 


10.000 | Ultraéter Omnielixir 


Ultraéter 


| Materia oscura | 10.000 


ENEMIGOS 
NO Nombre 
023 | Gran monarc: 


Wyvern líder | 31-1, 31 
31-2, 31-4, 31-6, 31-10 


En cualquier parte 
314 


En cualquier parte 


Serpiente | 
Ente dela Mera — | 31-1,31-9 | 
Lindviirm | 3L-Ó6 | 
Cris | 317 
| Tarasque 316 
| Grimalin 31-11 
E Ladrón seeq 31-2,31-9 


Una ruta alternativa 

en en cuenta que esta cacería inusual tiene en realidad dos solicitantes: un padre (en el 
Arroyo sin-Nombre) y su hijo (en la Senda de la Determinación). No importa demasiado 

a quién elijas: de todas formas recibirás la llave de confinamiento y tendrás que ir al mismo 
sitio para derrotar al mismo jefe, La única diferencia será la ruta seguida. La que describimos 
en el recorrido es la más corta, pero nada te impide seguir la otra si así lo deseas. 


FINAL FANTAST XI 


de 


Ve hacia el este por la Pradera de los Viejos Sueños para llegar al Camino al 
Cielo. Sigue en dirección este, y usa el puente para cruzar el arroyo; sube por el sendero 
desgastado que cruza las hierbas altas. Esto te llevará a la Senda de la Determinación, 
en cuyo cristal transportador podrás guardar la partida. 


3 


El viajero del Imperio te hablará de una funesta 
amenaza. Pregúntale sobre ella y te ofrecerá un extraño 
cartel de cacería, además de darte la llaye de confinamiento. 
¡No es extraño que se rechazase su cartel de esa forma! 


¿0 Cruza las Tierras Altas en dirección este, sigue por la izquierda y luego hacia el 
norte para llegar al Prado de la Eternidad. Desde allí sigue por el norte y luego toma el 
camino polvoriento en dirección al oeste; al llegar a la bifurcación, toma el camino del norte 
para llegar a la entrada del Palacio Subterráneo de Sochen, La elección del recorrido 
dependerá en realidad de la fuerza relativa de tu grupo. Hay una batalla contra un jefe que 
comenzará después de haber pasado por esta peligrosa zona, sin posibilidad de guardar la 
partida. Si confías en tu grupo y has invertido una cantidad razonable de tiempo en subir el 
nivel de tus personajes durante tus viajes, avanza con normalidad y enfréntate a los enemigos 
que te encuentres hasta llegar a la puerta de confinamiento. Si te queda alguna duda, quizás 
sea mejor que mantengas pulsado para huir durante todo el camino hacia la puerta de 
confinamiento. De esta forma llegarás a tu destino con todas tus barras de PM completas. 


La fauna de Chitta 
Los bengales que habitan esta zona utilizan hechizos de gran potencia; pueden incluso 
aplicarse la omnicura a sí mismos. Mezclan robustos ataques físicos (especialmente 
el Zarpazo) con potentes hechizos como Mutis o Piedra. Son vulnerables al Frío, y son 
tu mejor oportunidad para crear cadenas de batallas en esta zona. Otros monstruos 
adecuados para este fin son las serpientes, que pueden realizar ataques físicos muy 
poderosos. Ambas criaturas son mucho más peligrosas si te atacan en grupos, así que 
es mejor que las liquides una a una si te cuesta acabar con ellas. 


Los lagartos son lentos, gordos y perezosos, y sus relativamente débiles ataques físicos no 
supondrán un gran problema para tu grupo. En caso contrario, sube a tus personajes de 
nivel. Los grandes monarcas se comportan como todos los molboles: usa Mutis contra 
ellos si es necesario. Los ladrones seeq no pueden ser neutralizados con enfermedades 
de estado, aunque sí puedes usar el Freno con ellos. Los wyvern líderes son voladores; 
aprovéchate de su vulnerabilidad al Agua para hacerles caer en picado. 


REO 


'ORRIDO: 


267 


RECORRIDO N£ 48 
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Dirígete hacia el norte por el Camino de la Certeza; abre la puerta de 
confinamiento. 


Acaba con el jefe 
Ve al norte para llegar al Cobijo del Acólito. 


Avanza hacia el este para entrar en la Senda de la Autorreflexión; atraviesa 
la red de túneles en dirección norte. 


Entra en la Cascada del Tiempo y sigue hacia el norte hasta que llegues al 
Pasaje del Destino; continúa en esa dirección para entrar en la Sala de la Luz 
Oscura. 


Acaba con el jefe. 


Ve al este para llegar al Túnel de la Tentación Vencida; sigue el pasadizo 
y continúa hacia el norte para llegar a la siguiente cámara. 


Cruza la puerta arcaica y entra en la Cámara del Elegido. 
Llega al final del camino serpenteante y activa el ascensor del pedestal vetusto. 


Tras contemplar la escena, cruza la puerta de piedra para llegar al Casco Viejo 
de Arcadis. 


-=PALACIO SUBTERRÁNEO =- 
DE SOCHEN 


NIVEL RECOMENDADO: NV 36 


CORFES DEL TESORO 
Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


Contenido 


Si objeto h Si objeto 


Ref. 
90% 10% 


2,000. |Boladehemmbre; _ Ultraéter 


Ultraéter 


3 | 321 | 70% | 5% | 95% | 1200 l | Ultraéter 


321 | 70% | 


4| | 1200 | 2.000 [Boladehemumbre] — Ultraéter 
5 |32-1 | 70% 1,200 Éter | 2,000 [Boladebemambre| — Ultraéter 
6 | 324 | 45% | 5 50 de GoKú 1,000 |Boladehemumbre'— Ultraéter 


7 | 324 | 70% Ultradter 


2.000 | 800 ¡Bola de herumbre 


3,800 [Boladeherrumbre! — Ultracter 


00. Bela hemambre] — Ultradier 
Bola debemamire ola e hecumbr 


Ultradier 
Iga ninja 


lo 1.000 [Boladehemmbre— Ultraier 


El AS 
2.000_ [Bola de herrmbre; _ Ultraéter 


3.500. ¡Boladeherrumbre— Ultraéter | 


3500. [Boladelemanbre! ” Ultradter 


La fauna del Palacio Subterráneo de Sochen 

Muchos enemigos de esta zona (como los caballeros zombis) son muertos vivientes y por 

tanto vulnerables a las magias curativas como Lázaro y Cura+. No tardes un segundo en 
liquidarlos, ya que su ataque Aliento fétido provoca el Veneno y la Ceguera. Dejarán como 

recuerdo trozos de carne agusanada. ¡Genial! Las grandes quimeras (cocatrices 


demoníacas), provocan el estado Piedra y también usan ataques como el Picotazo; 
son vulnerables al Agua. Los iguiones de esta zona son pacíficos y puedes ignorarlos. 
Probablemente los enemigos más peligrosos de la zona son los imps, que se ocultan en la 
oscuridad. Son vulnerables al Frío, se mueven a gran velocidad y te perseguirán sin descanso 
por los túneles si no los liquidas al instante, pero hazlo de uno en uno; dos o tres juntos 
pueden resultar un desafío de dificultad mortal. Los imps blanden afiladas lanzas con una 
eficacia sin parangón; su ataque Onda ultrasónica puede acabar con todo tu grupo, y su 
asalto Mordisco también es muy fuerte. Si es preciso, usa Inútil para darte una tregua de su 
inflexible violencia. Los bichos cristal usan Piro+, Electro+, Aero+, Hielo+... poderosos 
hechizos que pocos aventureros podrán soportar tras un largo y cansino viaje desde el 
último cristal de la memoria. Pronto podrás recuperar todos tus PM, así que merece la pena 
intentar liquidar al monstruo con una sublimación y ahorrarte tanto sufrimiento. Los 
robustos desesperados y wendigos son vulnerables al Aire y al Electro (respectivamente) 
pero, curiosamente, tampoco soportan demasiado bien los ataques físicos más fuertes. 


A la caza del tesoro 

En estas tenebrosas cavernas encontrarás tesoros muy útiles, como los gambits Enemigo que 
no absorbe Fuego y Enemigo vulnerable al Rayo, así como ingentes cantidades de guiles. 
Además podrás crear una larga cadena de batallas con los wendigos y con los desesperados 
del Pasaje del Destino. Esto te permitirá obtener docenas de trozos de carne agusanada; 
podrás vender cada trozo por 741 guiles. También puedes robar carne de ángel caído a los 
wendigos: se vende a unos estupendos 1.397 guiles la pieza. 


de 


Comprueba que tienes Libra activado antes de entrar en la caverna, ya que está 
repleta de trampas. Ve al norte por el Camino de la Certeza y usa la llave de confinamiento 
para abrir la puerta de confinamiento. Asegúrate de que el grupo está en buen estado 

y curado; no es mala idea usar pociones en vez de hechizos para ahorrar PM que puedas 

necesitar para una sublimación. 


ENEMIGOS 


Wendigo 
Caballero zombi E 
_ Gran quimera sí 
EN _Focalor 35 
| Von Mandrágora | 322 3 
Alraune rey | 32-2 
| Reina cebolla 32-2 Ñ 
] Súper calabaza 32-2 
Capitán tomate J 32-2 
| Hechicero | 326 
[ Quelonis 328 
Ogro [ 321 ed al z 
Dragón del aveo 32-11 EJ tivo ce ta Tentación Vencida 
| Arimán 32-7 e "AER E 
| Anubis [ 32-4 
| Kapus | 328 
1 Wendis 32-6 


_ Cobijo del Acólito En Sala de la Ira Divina | 


Trampa desgarradora o petrificante 
Trampa desgarradora o hipnótica 
Trampa desgarradora o asfixiante 
Trampa desgarradora o lacrimógena 


rampa desintegradora o 


Pedestal vetusto 


Palabras de guía 


Puerta del Peregrino 


Puerta de confinamiento 


Puerta de la Prueba 


Sala de la Brillante Oscuridad | 
tt cl 


1325 MEA Tiempo 


Camino de la Certeza 


+1: Necesaria la llave de confinamiento 
*2:Tras derrotar l bicho cristal azul 
3: Ruta abierta al resolver el acertijo de la Puerta del Peregrino. 
*4: Ruta abierta si no está bloqueada por una cascada (ver el camino en los mapas de la página 270) 
45: Ruta abierta al resolver el acertijo de la Puerta de la Prueba 

+6: Necesaria la lave estropeado 

*7:Al activar el pedestal vetusto, podrás moverte en ascensor entre el mapa 32-9 y el 32-10 
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mas DEDE: 
? Súper calabaza 


p 


erc 


grupo (fig. 1); realiza tu mejor cadena de sublimaciones y apunta al centro del grupo enemigo. Esto será 
especialmente efectivo si tienes tus PM al máximo, En función de la suerte que tengas y de lo bien que lo hagas, 


puede que tengas que llamar a tu equipo de relevos para que realicen otra cadena de sublimaciones. Si con esto 


no consigues acabar con los mandrágoras, tendrás que liquidarlos uno a uno sin PM 


Otra solución consiste en aplicar una táctica comprobada. Usa el Señuelo en tu personaje más resistente para 
atraer a Jos jefes, y luego atácalos con todo lo que tengas, cura a los personajes que lo necesiten o que estén bajo 


los efectos de una enfermedad de estado. Usa la Antimagia para eliminar los estados alterados positivos de los 


JEFE: LOS MANDRÁGORAS: 


Hay varias formas de liquidar a estos incordios. Una de ellas es esperar a que todos corran hacia ti en 


enemigos pero procura concentrar tus ataques en un solo monstruo cada vez; liquídalos uno a uno hasta que te 


NEO 


Ne) 2 


SVaan 
GBalthier 
GBasch 


a cebolla 
labaz 


1470 1470 
10251281 


tomate 


El Una vez liquidados todos los mandrágoras, conviene que regreses a un cristal 


de la memoria o transportador (en función de la ruta que hayas elegido) para guardar 
la partida, ya que tendrás que pasar por otra batalla bastante complicada antes de llegar 
al siguiente cristal de la memoria. De paso, puedes informar de tu hazaña al viajero del 
Imperio, que te premiará con 1.000 guiles y con 3 panaceas. Podrás usarlas en el viaje 
de vuelta para explorar a fondo el Palacio Subterráneo de Sochen y encontrar todos 

sus tesoros. Desde la Sala de la Brillante Oscuridad (en la que te enfrentaste a los 
mandrágoras), cruza la puerta este o la oeste para llegar al Cobijo del Acólito. Recorre 
el pasillo en dirección norte y baja por las escaleras para llegar a una amplia habitación 
con un cristal de la memoria. Por desgracia, en cuanto lo toques descubrirás que en 
realidad se trata de un bicho cristal. Tienes que liquidar a este monstruo para poder 
guardar la partida. Es inmune a casi todas las enfermedades de estado, y los golpes 
elementales solo le harán la mitad de daño. Usa Escudo en tu grupo para limitar los 
daños que te causen sus hechizos elementales y usa ataques físicos; si es posible, 
procura que dos de tus personajes usen armas a distancia. Si las cosas se ponen feas, 
siempre puedes retroceder y recuperarte para luego continuar con la batalla. 


<L- 


Cruza la puerta del este y deja atrás al desgraciado cadáver reseco, Habrás 
entrado en la Senda de la Autorreflexión. Baja por las escaleras y liquida a los caballeros 
zombis, Cruza la puerta arcaica y dirígete a la izquierda. Sigue en esa dirección pegado 
a la pared de la izquierda hasta que llegues a la Cascada del Tiempo. 


Esta zona es un poco menos peligrosa. Aunque hay varios enemigos con aviesas 
intenciones, la caverna es bastante grande y muchos de ellos ni se percatarán de tu 
presencia, a no ser que les des una palmadita en la espalda y les invites a golpearte. 
Puedes usar esta zona como base, un refugio al que podrás volver para recuperarte 
después de buscar tesoros en los túneles. Cuando estés listo para avanzar, sal por el norte 
para entrar en el Pasaje del Destino. Cruza la puerta arcaica para aparecer en una 
habitación pequeña y circular. Recorre el laberinto en forma de diamante hacia el norte, 
liquidando a todos los enemigos que te salgan al paso. Antes de cruzar la siguiente puerta 
arcaica, es muy conveniente comprobar que los niveles de PM de tus personajes estén 
muy altos. Es recomendable que vuelvas al cristal de la memoria, sobre todo si te has 
molestado en resolver el rompecabezas de la cascada. Abre la puerta y entra en la Sala 

de la Luz Oscura, en la que tendrá lugar tu siguiente batalla contra un jefe. 


alces con la victoria. Si huyen, 
merece la pena que los 
persigas, sobre todo si algún 
miembro de tu grupo tiene 
armas a distancia: así podrás 
realizar unos cuantos impactos 
atuitos” mientras tus 
personajes estén dentro del 


alcance del arma 


REINA CEBOLLA 

N> Niv. vir Exp. PL 

153 7 | 90% | 0 5 | 
SÚPER CALABAZA 

N Niv. vir Exp. PL 

155 37 O 
CAPITÁN TOMATE 

157 | 37 | 9,069 CO 
VON MANDRÁGORA 

Niv. vIr Exp. PL 

[19 37 | 906 | 0. | s5| 


El rompecabezas de la cascada 

Mientras exploras el Palacio Subterráneo de Sochen podrás acometer un reto opcional para 
conseguir un arma muy útil. Verás que hay varias cascadas en el centro de la zona; algunas 
te bloquean el paso a la Cascada del Tiempo. Dos palabras de guía (cuyas ubicaciones se 
muestran en el mapa de la guía) te ofrecerán pistas sobre cómo resolver este rompecabezas. 
Para esquivar las cascadas y llegar a una cámara central del tesoro, solo necesitas partir de 
la salida más al sur del lado este del Pasaje del Destino y caminar en espiral. Sigue al sur por 
esta salida para entrar en la Cascada del Tiempo, y luego sigue hacia el sur para llegar a la 
Senda de la Autorreflexión. Desde allí, sigue al oeste hasta alcanzar la salida que está más al 
fondo, y que te llevará de vuelta al norte de la Cascada del Tiempo, Si lo haces correctamente, 
recibirás un aviso de que la dirección de las cascadas ha cambiado; esto ocurrirá cada vez 
que vuelvas a entrar en la Cascada del Tiempo mientras resuelves al rompecabezas. Cruza la 
primera puerta de la izquierda en dirección norte para llegar al Pasaje del Destino. Desde 
allí hay cinco pasadizos que te llevan de nuevo al sur; tienes que tomar el segundo desde el 
lado este para volver a la Cascada del Tiempo. Desde allí, cruza el pasadizo que está justo 
enfrente para volver a la Senda de la Autorreflexión. Ve hacia el oeste y atraviesa el segundo 
túnel desde el final para volver a la Cascada del Tiempo. Desde aquí, toma la segunda salida 
al norte a la izquierda para llegar al Pasaje del destino, y luego da la vuelta y regresa a la 
Cascada del Tiempo por el tercero de los cinco pasadizos. Verás entonces un mensaje sobre 
una puerta que se abre. Ve hacia el sur por el puente para encontrar la Puerta del Peregrino. 
Entra para recibir el iga ninja o el koga ninja. Ambos son sables ninja imbuidos del elemento 
Oscuro, pero el primero tiene un índice ligeramente superior de ataques consecutivos. 


Inicio 


Meta 


JEFE: ARIMÁN 


Arimán basa su poder en el elemento Oscuro, así que evita este tipo de ataques; si 


á 


algún miembro del grupo usa el sable ninja, cámbialo por un arma más adecuada. Arimá 


con frecuencia la Condena, que solo podrás aliviar con una panacea empleada por un personaje 
que haya conseguido la licencia Conocimientos de panacea 3. En ocasiones, el monstruo causará 


los estados alterados Veneno, Confusión e Inmóvil en tus personajes, así que ten a mano Esna para 


curarlos, 


mbién deberías equiparte con escudos de hielo (u otros accesorios que te ofrezcan una 


protección similar) para contrarrestar los frecuentes ataques de Hielo+ 


Recuerda que este jefe es un muerto viviente, por lo que la Cura+ le causará 


ataques físicos también serán eficaces (con l: excepción de los fusiles y las reglas), así que usa la 


Prisaen tu grupo y ataca sin piedad. Cuando el jefe se teletransporte o se divida, vuelve a apuntarlo 
rápidamente; no está de más usar la omnicura hasta que sus dobles desaparezcan. Puedes usar 


ido. Una 


una cadena de sublimaciones para liquidar al monstruo, pero es un tanto arri 
estrategia más segura es usar la Locura en tu dañador principal; 
de esta forma, los miembros del grupo contarán con PM para 


usar hechizos curativos y de apoyo. 


| 332 | Callejón de la Brisa | 


Jo Mercader 


Mogumapas 


+1: Tras conseguir l espada del pacto 
2: Tras suministrarle toda la información a Jules 


RECORRIDO NY 49 


E Recorre el Callejón de la Brisa en dirección norte, y luego sube las escaleras que 
van al oeste; sigue en esa dirección y cruza el puente para llegar al Callejón del 
Viento, 


[E habla con el chico afortunado que está junto al puente; sigue hacia el oeste 
p ¡gu 
y luego hacia el sur; sube las escaleras que están al sur del cristal de la memoria 
y habla con uno de los soldados imperiales. 


Cuando aparezca Jules, págale 1,500 guiles. 


1 háblale a Beasley (está detrás de la esquina del puente) de las monedas; 
vuelve con Jules para que te deje entrar en Arcadis, Capital Imperial. 


3 


3 


3 


Tus problemas no habrán terminado con la derrota de Arimán. Cura todas las 


enfermedades de estado y asegúrate de que el estado alterado Libra esté activo (otra opción 


es usar Lévita+), ya que la zona está llena de trampas. No olvides coger el tesoro de la 
habitación antes de irte. Ve hacia el este, entra en el Túnel de la Tentación Vencida y 
recórrelo en dirección norte. 


Al llegar a la siguiente habitación amplia, sigue hacia el norte y cruza la puerta 


arcaica para llegar a la relativamente apacible Cámara del Elegido. 


vetusto para que comience una escena en la que tu grupo viajará cómodamente hasta la 
Cámara del Cielo, en la que hallarás un cristal transportador. 


Tras la escena, cruza la puerta de piedra y baja por el pasadizo para respirar con 


alivio el aire bastante menos viciado del Casco Viejo de Arcadis. 


"CASCO VIEJOS=: 
DE ARCADIS 


NIVEL RECOMENDADO: NV 38 


1331 | Callejón del Viento | 


de 


3 < 
[E Sube por el camino tortuoso hasta llegar a la cima; activa el ascensor del pedestal 


de 


PINAL FANTASY. XI 


VIEJO DEARCADIS 


ZN 
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Ve hacia el norte por el Callejón de la Brisa. Hay un mercader a la derecha con el 


que podrás hablar y al que podrás vender todos los botines que hayas recogido en el Palacio 


Subterráneo de Sochen. El seeq se especializa en tinturas y en pociones; también tiene algunos 


accesorios muy útiles, especialmente el mantón bordado, que duplica la EXP del que lo lleve. 


Deberías comprarte tres mantones inmediatamente, uno para cada miembro activo del grupo; 


es sin duda la mejor forma de acelerar el proceso de subida de nivel, y merecen la pena todos 
los guiles que tengas que desembolsar por ellos. 


Sigue por el callejón en dirección norte. Los habitantes de 


sta zona no se alegrarán de verte 


precisamente, pero aun así conviene que hables con ellos. Fijate sobre todo en las palabras 


que aparecen resaltadas: son pistas que muy pronto te servirán de ayuda. Es gracioso prestar 


atención 


alos cambios de nombre de los personajes: en principio se llaman todos “paria 


arcadiano” pero tras hablar con ellos cambiará su estado de ánimo, algo que quedará reflejado 


en sus nuevos apodos. Si bajas por las escaleras del este encontrarás más gente con la que 
hablar, pero tu destino final se encuentra en las escaleras del oeste. Recorre las calles en esa 
dirección y cruza el puente (no importa por qué lado) para llegar al Callejón del Viento. 


te 


Habla con el paria arcadiano/chico afortunado que conversa con el seeq junto 


a las escaleras de piedra (fig. 1). Te dirá que ha encontrado una bolsa de monedas. 


Dirígete 


las escal 
con uno 
dejará p 


3 


bolsa de 


3 


al cristal de la memoria que está al final del callejón, en dirección sur. Sube por 
eras y encontrarás a dos soldados imperiales que cortan el paso a Arcadis. Habla 
de ellos para que te pida tus “credenciales”. Como no tienes ninguna, no te 

asar elijas la respuesta que elijas. 


< 
Jules te pedirá 1.500 guiles. Págale y Vaan te contará todo lo que sabe de la 
monedas. 


<- 


Vuelve a hablar con Beasley (al principio aparece como paria arcadiano, 


al igual que el resto de sus vecinos), que está detrás del puente, sentado en el suelo. 
Después, ve con Jules para contárselo y contempla el resultado de tu mediación para 
que luego el grupo pueda entrar en Arcadis, capital imperial. 


ARCADIS, 
"=CAPITAL IMPERIAL =: 


NIVEL RECOMENDADO: .NV 38 


MERCADER 


Nombre Precio Efecto Nombre Precio 


El 
3 


Rodilleras de 1000 | Defensa +11 
metal 


moverte entre 70 


las trampas de forma segura 


Poción 


Antídoto 50 


Mitra blanda —| 1.200 | Inmunea: Piedra a 7 SS 
1 Colirio 50 
Galón anudado | 1.000 | Inmuneaa: Confu > E z 
mi Cola de Fénix | 250 
Botasemplumadas | 500. | Equipar: Lévita+ 
id | MU Iierbadeleco | 50 
bi Aumenta en un 60% el efecto | INES » | 
ES 4:000 | curativo de los objetos Agujadeoro | 100 
ón bo! Despertador | 50 
Jabón | 50 
Cinto con Ultrapoción | 210 
csunaleo LicordeBaco | 120 
Brazal de poder | 5.200 Sal de olor 50 
Panacea 400 


n | 
Los hechizos no rebotarán en los 


Anillo de ópalo 16000 | nego cone eado Egejo 


Aguade Cronos | 50 


Aus dóss 22 
Anillo desablo | 22.000 | pedos ala mitadel gasto de PM 


Y AFORTUNADO Releer 


¡Una pc ÁDEM ESTABA DENTRO DE UN 
BARRIL. ¡CON TODA ESA PASTA, PODRÉ IRALA 
CAPIT. TÍO! PERO NO DIGAS Ni MU, ¿EH? 


El agitador 

Para poder entrar en Arcadis, dispones de tres formas de causar problemas y así distraer 
alos soldados imperiales que bloquean la entrada. Primero tienes que iniciar conversaciones 
con el hombre afortunado, con el seeg sospechoso o con el ex comisionista que incluyan 
algunas de las palabras resaltadas. Busca inmediatamente y habla con Jules, y luego cuéntale 
lo que sepas a Beasley, a los ocho moguris o al ex noble/nuevo paria, respectivamente. Por 
último, vuelve a hablar con Jules. 


E 


B 


El tras contemplar la escena, avanza para activar la marcha temporal de Balthier, 


[El Habla con el encargado del bus que está junto al autobús amarillo al final del 


Distrito Nilbasse; paga 2.500 guiles a Jules para que te hable de las hoja 


Gana 9 hojas resolviendo los problemas de la gente; podrás ganarlos sin salir 
del Distrito Molberi. 


Habla con el encargado del bus y ve en autobús hacia el Distrito Tsenoble; 
dirígete hacia el norte para que comience una escena, y luego desanda el 
camino. 


Tras la charla con Balthier, vuelve a hablar con el encargado del bus y 
selecciona “Ir a ese otro lugar”; contesta “Sf” cuando te haga una pregunta. 


7 : 
.. 
' 
> 4 
y: 

- 
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Rienna 
SOMA 


Aeródromo 


“1: Habla con el encargado del bus después de conseguir 
al menos nueve hojas blancas 

2: Mrs tu visita al Laboratorio Drakdor, habla con 

el ascensorista si tienes una pltima negra 


e 


2 : 13 
o Tras contemplar la escena, avanza unos pocos pasos para activar otro interludio 


A en el que Balthier se marchará solo. » 
" 0) 
E p 
» E Al 3 | 
2 IN Puedes echar un buen vistazo a esta fabulosa ciudad y a sus 
> numerosas tiendas. En el piso de arriba de la Casa Técnica hay un 


mogumapas que vende mapas de la ciudad y de la Meseta de Chitta. 
Antes de que realices un desembolso considerable, te recomendamos 


[3% ll a que conserves al menos un fondo de 2.500 guiles. También te 
p 4 recordamos que hay un cristal de la memoria dentro del l 
e aeródromo. 
NR 
OR 
» e Cuando estés listo para proseguir con tu aventura, dirígete 
7 al extremo oeste del distrito Nilbasse y habla con el 
s 
Ds; dl 
Bl 
y 
A 
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A NA Y CORACERÍA VENT 2 
(VENDEDORA DE ARMAS) 


Tipo Nombre o Efecto 


Hoja de platino 9.000 | Ataque +70, bloqueo +5 


Ataque +44, bloqueo +6, PM+15, 
| poder mágico +3 


Vara de poder 4.500 
| 


Martillera 9.500. | Ataque +83, bloqueo +6 


Ballesta recurva 9.500 | Ataque +58, bloqueo +5 | 


Arco traidor | 10.000 | Ataque +69 
Alabarda | 10.000 | Ataque +66, bloqueo +8 
Aldebarán —— | 10.000 | Ataque +30, bloqueo +10 
Palo de Gokú 9.000 | Ataque +63, bloqueo +25 


| | Ataque +62, bloqueo +20 
Kagenui 10.000 | Elemento: Oscuro 
Ef. adic.: Freno 


Kikuichimonji | -10.500 | Ataque +70, bloqueo +5 
Claymore 10.500 | Ataque +82, bloqueo +10 


| Ataque +54, bloqueo +4 


dic.: Confusión 


Maza perturbadora | 8.800 


Espada bastarda | 11.000 | Ataque +75, bloqueo +5 


| Ataque +20, bloqueo +25 


Nela cruzada [11000 dls Invisible 


Francisca | 11.500 | Ataque +89, bloqueo +6 


l 

Daga de platino | 11.500 
| 

| 


| Ataque +66, bloqueo +5. 
| Ef adic.: Inmóvil 


O | Ataque +66 


Ss 


Etna 12.0 
Ataque +43, bloqueo +8, 

Bastón justiciero — | 5.700. | poder mágico +7 

| Ef. adi Pa 


On Y CORACERÍA NE 
(VENDEDOR DE CORAZAS) 


Nombre Precio Efecto 


| 7.000 Defensa mágica +25, fuerza +7, 


Casi amante 3 
Casco de diaman! | entereza +3 


Armadura de diamante | 7000 Defensa +39, fuerza +7, entereza +5 


Escudo de platino | 5300 | Bloquéo +20 
Chacó | 


Abrigo de e piel 


Gorra de la tierra 


Traje de Madine | 


| Defensa mágica +28, fuerza + 


Morrión de acero 8.100 | rapidez +4 


Armadura pulida | 8.100 | Defensa +43, faena 


Escudo dragontino | 6.000 
| 


Elemento Tierra 


T +390, 


Defensa mágica +34, 
fuerza +2 


Toca chakra 8.100 


Cinto de fuerza | 8.100 | Defensa +34, VIT +400, fuerza +2 


. +100 | Defensa mágica +44, fuerza +2, 
Hipnocorona 8.100 poder mágico +7 

Abrigo de jaspe 8.100 | Defensa +33, poder mágico +8 

Casco de platino — | 9.300. | Defensa mágica +31, fuerza +8 


Armadura de platino: |--9.300 | Defensa +47, fuerza +7 


Escudo de cristal | 7.200. | Bloqueo +25, bloqueo mágico +10 


Botica GRANTZ 


(Grad o 


Nombre Precio Nombre Precio 


Tipo 


Poción 
+ 
Antídoto so | 


Jabón 


Ultrapoción 210 


Colirio | so | Licor de Baco | 120 
Colade Fénix | 250 | Saldeolor | 50 | 
Hierba del eco 50 | Panacea 400 
Agujadeoro | 100 | Agua de Cronos | 50 
Despertador so | Poción 6 


Casa MÁGICA: CARRIOTABA CASA TÉCNICA 
(Viejo TENDERO) BULWARD 


Aero++ 68m PM-> VIT 2.000 


Nombre Precio 


Tipo 


Espejos | 6.800 Rompemagia 3.500 
Mutis+ 6800 Estoicismo 700 
Tiniebla+ | 6800 Hechizo al azar 5.000 


Gravedad+ | 6:800 | 
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3 


3 


encargado del bus. Te dirá que necesitas “9 o más hojas” para montar en su autobús. Eso o... 11.000.000 de guiles! 
Incluso si hubieses amasado una fortuna que haría palidecer a Creso, está claro que la primera opción es más 
recomendable. Jules intervendrá y te pedirá 2.500 guiles a cambio de hablarte de las hojas; te dirá que cuesta 9 hojas 
llegar a la Zona Central, lugar en el que tienes que reunirte con Balthier. Por lo visto, la información es la llave que abre 
todas las puertas de Arcadis. Puedes ganar hojas si hablas con la gente de los distritos que rodean a la ciudad y que 
necesiten un servicio o una solución, y luego les presentas a otro personaje que pueda ofrecerles ayuda al respecto, 


ES 


Desde tu punto de partida en Nilbasse, tienes la oportunidad de ganar 6 hojas; puedes ganar 9 en 
Molberi, 6 en Trant y 7 en Rienna. Para comenzar este minijuego, habla con el señor solidario que está cerca. 
Cuando se dirija a ti, las palabras “Abrirse camino” aparecerán resaltadas en color naranja, Cuando termine, 
tendrás la opción de aprenderte su relato de memoria; si accedes, sus palabras aparecerán en un cuadro de 
texto en la esquina superior izquierda de la pantalla, Después tendrás que encontrar a su “pareja” en este 
rompecabezas; los personajes que forman cada pareja se encuentran siempre en el mismo distrito. 


Cada “pareja” se compone (casi siempre) de alguien que necesita algo, y de otra persona que puede ayudarle. 
Únicamente el primero te ofrecerá la opción de aprenderte de memoria su relato; el segundo tan solo hablará" 
de cosas que (de forma algo indirecta) lo conviertan en la solución al problema de la otra persona. Solo podrás 
“recordar” una frase clave a la vez; cada vez que aprendas una nueva, se borrará la anterior, No sufrirás ninguna 
penalización por enlazar una frase clave con la persona equivocada. Muévete por cada zona y habla con todos 
sus ciudadanos hasta que encuentres al que pueda ayudar al señor solidario. En este caso, se trata del 
anunciante. Como agradecimiento, recibirás una hoja blanca, y el mensaje “Completado” parpadeará debajo 

de la frase clave de la esquina superior izquierda de la pantalla; la frase desaparecerá poco después. 


Recibirás una hoja blanca cada vez que consigas “emparejar” correctamente a dos ciudadanos; no te 
costará mucho trabajo conseguir las ocho restantes. Cuando tengas las 9 hojas necesarias, aparecerá 
un mensaje para informarte de que ya puedes usar el bus. Puedes seguir inmediatamente con tu 
aventura, pero también puedes optar por recoger el máximo de 28 hojas. Resulta bastante 

divertido escuchar las historias de la gente, y además podrás cambiar las 28 hojas por una 

pluma negra en los puestos de canje de las tiendas de la ciudad. La pluma negra te 

permitirá acceder a toda la ciudad, incluyendo las 
exclusivas áreas Columnata y Mirador. No 
necesitas visitarlas durante tu aventura 
principal, pero son importantes en 
algunos retos adicionales. También 
puedes seguir con la aventura 

y recoger las restantes hojas 
blancas más adelante. 


+ 


Cuando estés listo, habla con el encargado del bus para que te lleve aládistrito Tsenoble en el que te 
reunirás con Balthier. Ve al norte para que comience una nueva escena, y luego vuelve al lugar del que partiste 
para hablar con Balthier. 


<e 


Cuando la acción se reanude en el autobús, habla con el encargado y elige las respuestas “Ir a ese 
otro lugar” y “Sí”. De esta forma llegarás a tu siguiente destino, el Laboratorio D raklor; no olvides guardar la 
partida antes de marcharte. 


RETO ADICIONAL 13: 
AYUDA A JULES EL INFORMANTE (29 PARTE) 


Si completaste la primera parte de este pequeño reto adicional antes de derrotar al as Bergan, 
ahora podrás obtener tu recompensa si hablas con Jules en la Casa Mágica Carriot de Arcadis; 
Jules te dará un valioso botín: una salamandra. Si no la ayudaste en el Arrabal de Nalbina, Jules 


no aparecerá. 


na 
A 
08 
y 


RETO ADICIONAL 15: 


LA BÚSQUEDA DE LAS MEDALLAS DE NABUDIS (1% PARTE) 


Este largo reto lleva disponible desde que derrotaste al Juez Bergan, pero es 
mejor esperar a llegar a Arcadis para comenzarlo, ya que en su primera parte 
tendrás que enfrentarte a un jefe bastante fuerte. Para completar todas las 
tareas de la primera parte de este reto adicional, tendrán que darse las 


siguientes condiciones; 


o Tienes que haber derrotado a la escoria Ultros y haber obtenido el 
fragmento tiznado (ver página 256). 


+ Tienes que haber completado la cacería del mousse blanco (ver página 


237) y haber recibido la llave de las esclusas de manos de Sorber, 


+ Conviene que también hayas derrotado a la escoria Caronte (ver página 207) y 
haber obtenido la nota de la casa vacía, que estaba sobre la mesa de la casa 
particular de Deeg en Barrio Bajo, Rabanasta. Esta carta contiene el mensaje 


“E-SE-E-SO-SE” aunque no es necesario que leas la carta para continuar. 


Si no has completado las cacerías de la lista, te recomendamos que lo hagas 

antes de comenzar. Cuando las hayas completado, vuelve al Bosque de Salika 
por los Montes Mosfora, por la Costa de Fon, o teletranspórtate al bosque si 
activaste el cristal transportador de dicha zona en el Paso de la Calma. Entra 


en la Umbría del Pasado para que comience una batalla contra un jefe. 


JEFE: REY BOM 


Ya tuviste oportunidad de enfrentarte a este jefe durante tu primera visita al Bosque de 
Salika, pero en ese momento te habría resultado extremadamente difícil vencerlo. 
Ahora todo te será más sencillo, sobre todo si llevas un equipamiento resistente al Piro, 
como los adamantinos, los chalecos adamantinos, los escudos ardientes o las botas 
“gillie” (disponibles en el Campamento de Cazadores de la Costa de Fon); estas 
últimas te ofrecen inmunidad al Óleo. El rey bom está acompañado de tres boms 
pequeños. Comienza usando Antimagia para despojarlos de su estado alterado Prisa 


y luego céntrate en el jefe (el cual puede invocar a más secuaces, y con frecuencia lo 
hará), si es posible con el hechizo Aqua o con armas imbuidas del elemento Agua. 


Tus enemigos provocarán el Óleo a tu grupo. Si ninguno de tus personajes lleva puestas las 
jotas “gillie”, usa jabones antes de que tus enemigos los ataquen con Piro. Usa Antimagia 
cada vez que el rey bom use Coraza. Cuando le quede poca VIT, flotará rápidamente al otro 
extremo de la pasarela y usará la Ultracura para recuperar toda su VIT. La forma de evitar 
esto es liquidarlo lo antes posible. Puedes pillarlo desprevenido si lo atacas después de que 
aya usado la Ultracura dos o tres veces. Si te cuesta mucho trabajo darle el golpe de 
gracia, ejecuta una cadena de sublimaciones justo antes de que huya. Si la batalla se pone 
muy mal, no tienes más que salir del área, tocar el cristal transportador que está junto a la 
salida y volver a la refriega completamente recuperado para intentarlo de nuevo. Puedes 
hacer que esta batalla sea mucho más sencilla si usas regularmente Freno y Mutis contra 
el jefe para que no pueda usar la Curación, si usas una panacea o una vacuna contra el 
monstruo mediante un personaje que lleve una Niho Palaoa (esto provocará Virus en el rey 


10m y no podrá curarse) o si invocas a Belias, ya que absorbe los daños Piro. 


Tras derrotar al rey bom, sigue hacia el norte por la Umbria del Pasado para 
llegar al Sendero Moteado; continúa en dirección norte para entrar en el 
Pantanal de Nabreus. Los enemigos bak-namu de esta zona son extremadamente 
fuertes y cuentan con ataques físicos de gran potencia, pero son vulnerables al 
Frío, Ve hacia el norte por la zona Rocas Verdes para llegar al Camino sin 
Voz, en el que encontrarás un cristal de la memoria, Acércate al borde para 
presenciar por primera vez las ruinas de Nabudis en todo su siniestro 
esplendor, Tras la escena, habla con el nu mou solitario/Makleou, que está 


junto a los restos del puente. 


Vuelve a Rabanasta por medio del cristal transportador del bosque de Salika, 


y luego dirígete a la Sección de Control Central de los Acueductos de Garamsais. 
Ante ti verás cuatro interruptores numerados de control de nivel. Usa la llave de 
las esclusas en el control de nivel n* 10 para abrir las esclusas y apagar la luz del 


dispositivo. Todos los demás deberían estar abiertos; si hay alguno cerrado, 


ábrelo. Ahora sigue las crípticas indicaciones de la nota de la casa vacía y cierra 


el control de nivel n 11 y el control de nivel n* 4; tras esto, abre el control de nivel 
n> 11, cierra el control de nivel n* 3 y por último abre el control de nivel n*4, 
Dirígete después al otro lado de la Sección de Control Central, en la que acabas 


de ver levantarse la última puerta, Ante tus ojos verás un fragmento opaco. 


Después visita a Dalan en su casa de Barrio Bajo; allí podrás hablar con 
Rolkenmou y luego ir a buscar a Kytes en la Zona Norte o a Phila en la 
Zona Sur. Sube a la Plaza de las Puertas y escucha la historia de la mujer de 
la fuente. Tras esto, ve al Bazar Muthru y pregúntale al segundo mercader 
bangaa por el collar, Tu siguiente destino es la Casa Mágica Yugri del Distrito 
Este; allí tienes que averiguar más cosas sobre el collar por medio del soldado 


de la taberna que está agachado en el suelo, Háblale de la mujer de la fuente, 


Tras la conversación, vuelve con Phila en la Zona Sur. Dile que necesitas ver 
a la mujer y que volverás con ella para hablar con el soldado de la taberna que 
está en la Casa Mágica Yugri para desplazarte automáticamente a dicha tienda, 


Habla con el soldado de la taberna para recibir tu recompensa; el fragmento sucio. 


Vuelve a casa del Viejo Dalan y dale.a Rohkenmou loytres fragmentos. que has 


conseguido para completar la búsqueda de la primera medalla. 


RETO ADICIONAL 15: 


Podrás completar la búsqueda del segundo medallón después de haber visitado 
Arcadis. Ve a la Casa Mágica Carriot, habla con Roh'kenmu y pregúntale sobre su 
medalla de plataluna. Después habla con un hombre llamado Otto, al que 


encontrarás en el Callejón del Viento del Casco Viejo de Arcad: 


e entregará la 


LA BÚSQUEDA DE LAS MEDALLAS DE NABUDIS (2 PARTE) 


medalla de plaraluna, Devuélvesela a Roh'kenmu en la Casa Mágica Carriot del 
Casco Viejo de Arcadis, Así completarás la búsqueda de la segunda medalla. La 
tercera aparece en una fase muy posterior de este recorrido, ya que algunos 


monstruos que aparecen en ella te resultarían demasiado fuertes en este momento. 


PINAL PANTASY. XI 


'PASONAJ 
ISONAJE 
INVENTARIO 
IEGISTRO DE ENEMIGOS 
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BARRIO BAJO 
PRADERA 


EDICTO 


PHUJENDA 


MINAS DE LHUSE 


ARENAS DE 


DERALTOWA 


A 


PRADEBADE 017 


YAJAR 
ELYA DE. GOLMORE 


MOFA DEELT 


NONAS 


BANK 
HANUN 


ARBADAL DENALDINA 
MONTES MOSPORA 


BOSQUE DES. 


COSTA DE PON 


MESETA DECI 


PUERTO DEBALEONAEIM 


BOSQUE ENCANTADO 


CINUNEGAN 
GRAN CRIVIA) 
DE RIDORANA 
RAN FARO, 
NIVEL INFERIOR 
GRAN FARO, 


NIVEL MEDIO 


10 
PENON 


DAHAMUT PORTALEZA 


ST 
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ENEMIGOS 
y Nombre 
| 0008 | Ratadelaboratorio | 
| 082 | Óculus 
¡IT 
| 378-4 Soldado imperial — | 35-1,35-2, 353 
ls780 | Coracerolmperial 35-1,35-2, 35-3 
sex Perro de guerra 
ET | Juez 
| 380.0 [ Macero imperial 
| 382-8 A 
EN 


Doctor Cid 


RECORRIDO N£ 51 


EJ Desde la entrada del nivel 66, avanza hacia el este 
y luego hacia el norte para llegar a los controles del 
ascensor norte y selecciona el nivel 67. 


[E ve hacia el este, luego hacia el norte y entra en la 
habitación del laboratorio para conseguir la tarjeta 
del laboratorio. 


Entra en la Sala 03, área 67-E y usa el control de las 
compuertas para abrir las compuertas azules. 


Vuelve a los controles del ascensor norte y selecciona 
el nivel 68. 


Entra en la Sala 03, área 68-E y abre las compuertas 
rojas. 


Ve al norte y luego al oeste; entra en la Sala 04, área 
68-0 y abre las compuertas azules. 


5800000000 


Dirígete a la esquina suroeste de la planta; entra en 
| la Sala 11, área 68-0 y abre las compuertas rojas. 


E 


Cruza la puerta de la compuerta roja para ir al norte 

| y llegar a los controles del ascensor sur; selecciona el 
| nivel 70 y sube por las escaleras para entrar en la 
Instalación Energética. 


[A Acaba con el jefe. 


*»=LABORATORIO DRAKLOR = 


NIVEL RECOMENDADO: NV 38 


Sala 04, área 67 | 


| 
135-15| Sala 11, área 66-0 | 


TEN 


Sala 03, área 67-0 | Sala 03, área 67-E 


La fauna de Draklor 

Con la excepción de los perros de guerra, la mayor parte de los enemigos de esta 
zona son del tipo hume, y son similares a los que te encontraste en el Acorazado 
Leviatán (aunque con un nivel muy superior). Entre ellos te encontrarás con 
coraceros imperiales, soldados imperiales y maceros imperiales, que suelen 
estar reforzados por uno o más estados alterados. La mejor estrategia para 
liquidarlos consiste en usar ataques físicos. Es fácil derrotarlos de uno en uno; 
pero si te enfrentas a varios a la vez, la cosa cambia. Si te ves en esta situación, 
prueba a usar Inmóvil para que dejen de rodearte, o Tiniebla o Mutis para 
reducir la intensidad de sus ataques. Puede que te encuentres un juez en la Sala 
13, área 68-0: es algo más fuerte que el resto de enemigos de esta zona, así que 
acaba primero con todos los demás antes de enfrentarte a él y luego usa la 
Antimagia como preludio a un ataque en toda regla. También puedes usar la 
Tiniebla si no quieres correr riesgos. Puede que aparezcan otros enemigos poco 
frecuentes, como unas cuantas ratas de laboratorio en la Sala 14, área 68-E, 
óculus en la Sala 11, área 68-E, e hilgigas en la Sala 13, área 66-0. Si decides 
enfrentarte a ellos, hazlo cuando no haya imperiales cerca, y no dudes en usar 
Morfeo sobre ellos si estás en inferioridad de condiciones. 


LEYENDAS 


Puerta roja 


Puerta azul 


fi Controles del ascensor norte 


Instalación Energética 


[9 Controles del ascensor sur 


€l 


Control de las compuertas 


“1:Tel 
(mapa 
2: Te leva los niveles 68 (mapa 35-3) 0 70 (mapa 35-4) 


los niveles 66 (mapa 35-1), 67 (mapa 35-2) o 68 
3) 


ET sata 02, área 70-z | 


Sala 13, área 68-0 


Sala 04, área 68-0 


TES 
Ma 


Sala 14, área 68-E | 
Ro! : 55 
Vuelve al ascensor y cruza una primera horda de coraceros 


FINAL FANTASY. XI 


<d 


Aparecerás en el nivel 66. Ve al oeste, luego al norte y pasa por 
delante de los soldados caídos para llegar a los controles del ascensor norte. 
Examínalo y selecciona el nivel 67. 


_— 
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3 + 
Bl Ve al este y luego al norte. Entra en la habitación del laboratorio en 


la que recibirás la tarjeta del laboratorio y el mapa del Laboratorio Draklor. Por 
desgracia, cuando abandones la habitación descubrirás que el minimapa recibe 
interferencias. A partir de este momento solo podrás depender del mapa de 
zona y de tu sentido innato de la orientación para abrirte paso en el laberinto 
de pasillos. 


ES + 
cl Baja a la siguiente habitación (Sala 04, área 67-E), en la que 


encontrarás un cristal de la memoria. Habla con la investigadora experta para 
que te explique el funcionamiento de las compuertas de colores. Funcionan de 
forma parecida a las puertas de las Minas de Henr 
las azules, y al revés. 


abres las rojas se cerrarán 


Entra en la habitación contigua (Sala 03, área 67-E). Usa el control de las 
compuertas para abrir las compuertas azules (y por lo tanto cerrar las rojas). 


imperiales y de soldados imperiales. Cuando te acerques al ascensor, 
aparecerán más soldados para recibirte. Corresponde de la forma menos 
cordial posible y luego selecciona el nivel 68 como siguiente destino. No te 
molestes en acabar con todos los soldados de la zona, ya que seguirán 
llegando más por el ascensor; limítate a salir de ahí lo antes posible. 


3 < 
E Ya en el nivel 68, ve hacia el este y abre las compuertas rojas de 


la Sala 03, área 68-E. Aquí encontrarás muchos soldados; acaba con todos 
los que quieras. Si te cuesta trabajo liquidarlos, es posible que tu grupo no 
tenga el nivel necesario para esta zona. Conviene que dediques un poco de 
tiempo a subir sus niveles (no olvides equiparse con los mantones bordados) 
antes de continuar. Por desgracia, la recompensa en EXP de esta zona 

es relativamente baja. Si puedes, intenta salir de aquí lo antes posible y ya 
subirás de nivel en otro lugar. 


Buscando tesoros 
En Draklor solo hay cinco cofres del tesoro pero pueden contener objetos muy valiosos, 
así que vale la pena abrirlos todos. La ruta ideal para encontrar todos es la siguiente: 


o Después de abrir las compuertas azules de la Sala 03, área 67-E (en el nivel 67, párrafo 
C), baja al nivel 66 en el ascensor para llegar a los cofres del tesoro 1 y 2. 


o Vuelve a subir al piso 67. Abre las compuertas rojas de la Sala 03, área 67-0. 
o Veal sur para encontrar los cofres del tesoro 3 y 4. 


o Vuelve a la Sala 03, área 67-0 y abre de nuevo las compuertas azules para poder 
acceder a la zona descrita en el párrafo D. 


El tesoro final te espera en el nivel 70, en la Sala 02, área 70-E, que está doblando la 
esquina. Puede que contenga un netsuke de faisán o un guijo de Prisa+, así que no 
dejes de abrir el cofre. 


35-2-6 | 100% 


Datos del tesoro Brazal de diamantes activado 


Contenido 6 Si objeto y Si objeto 


50% 90% 10% 


Guijo de Prsa+ | Guijo de Prisa+ | 
Guijo de 
Sanctus 


ijo de Prisas | 
Guijode | 
Sanctus 


35-41 | 100% % - - | GuijodePris 16 ijo de Prisa+ 


LABORATORIO 
DRAKLOR 


$0 


3 


3 
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Vuelve al otro lado (hacia el norte según sales de la habitación, y luego hacia el 


oeste) para entrar en la Sala 04, área 68-0 y abrir las compuertas azules. 


ES 


la planta. Tu siguiente destino es la Sala 11, área 68-O, en la que tendrás que abrir las 
compuertas rojas. 


3 Desde aquí, cruza la compuerta roja, ve hacia el norte y llega a los Controles 


del ascensor sur; selecciona el nivel 70. Al llegar al nivel comenzará una escena y luego 
podrás usar un cristal de la memoria, Protege a tu grupo con los mejores estados 
alterados que tengas (entre ellos, Coraza, Prisa y Revitalia), vuelve a tocar el cristal para 
llenar todas las barras de PM y sube las escaleras del norte para comenzar la siguiente 
batalla contra un jefe. 


Gira a la izquierda al salir de la habitación y dirígete a la esquina suroeste de 


JEFE: DOCTOR CID 


ás herirlo con ataques normales (cuérpo a Cuerpo, 
s derrotado a los cuatro alfiles. La excepción a esta regla 
sla (y cuentas con suficientes objetos 


El doctor Cid te disparará con regularidad, pero no pod 


a distancia, con hechizos, con técnicas o con objetos) hasta que ha 


consiste en ejecutar una cadena de sublimaciones. Si confías en tu habilidad para ci 
car a los alfiles con varias cadenas de sublimaciones; 


ue te devuelvan tu VIT y tus PM) puedes usar esta estrategia para 
upone dejar mucho en manos de la 


cualquier ataque supremo que consigas también hará daño al monstruo. Pero esto 
suerte ya que, como sabrás, el daño de las sublimaciones varía en gran medida; y por lo tanto puedes quedarte cor una 


cantidad muy reducida de PM y tener que esperar a recuperarlos. 


Una altemativa menos arriesgada y más segura es con 
a eo es uno 4 uno a usar hechizos, ya se algur 


Oscuro oda aninja o el rad ánbia las par otras ya que este enemig 
ataques cuerpo a cuerpo funcionarán muy bien contra Cid una vez que hayas arado con todos los alfile 


si tu dañador ataca con fiereza bajo los estados alterados Prisa y Locur 


que usará en los últimos tramos de la batalla, pero si entre tus ms tienes aun 
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l 


EJ tras hablar con los colegas de Reddas y de visitar las numerosas tiendas 
de Balfonheim, teletranspórtate a la Selva de Golmore. 


Datos del tesoro Brazal de diamantes activado 


Jl Contenido | Si objeto z Si objeto 
Rel. A Guiles: Guiles 
mapa ción Guiles Objeto: máx. áx. 


1 36-3-2 100% | 0% | 100% - Omnielixir E Eto] 


maldito - 


leas 
O 365 | 100% | 100% | 


0% > 3 Ss = 


PINAL FANTASIX 


ARMERÍA Y CORACERÍA ARMERÍA Y CORACERÍA an TENDERO 
| > Bi ,(B fo A S A E A a a 
ERUNY (BERUNY) Beruny (Ema) ENTUSIASTA Ñ 
| Tipo Nombre Precio Efecto Tipo Nombre Precio Efecto Nombre Precio Electo 
Hoja de diamante | 12.500 | Ataque +80, bloqueo +5 A Defensa mágica +34, VIT+390, | Cintocon camadeo | | 9.000. | Aumentalas probabilidades de impacto de 
Arco de Yoichi — | 12.500 | Ataque +75 - ———_—_— lam | Fuerza +2 
| Ebro deNolehi | | Le an Defensa 234, VIT-+400, Brazalde poder [5200 Tame a: Paro 'ISTRO 
Á Ataque +72, bloqueo +8 Cinto de fuerza — | 8.100 | forza 40 . : A — 
Tridente 12,500 | ro Les Ierza +4 SS 4 : 
Elemento: Frío O O Anillo de ópalo 16.000 | Los hechizos no rebotarán en los 281 RECORRIDO 
e PARIO = Epoca 8.100 | Defensa mágica +44, fuerza +2, 20 | enemigos con el estado Espejo 
a, 4 7 +5 ú Ágico +7 — EXTRA 
Yakei 12.500 o ES q poder mágico +7 Poción EE 
A A Abrigo de jay 8.100 | Defensa +33, Ágico +8 l | ' 
| a [ 11200 | Ataque +69, bloqueo +25 Ele ENS, pode mico Antídoto | 50 [> 
h [212% | E adic. Veneno Casco de platino — | 9.300 | Defensa mágica +31, fuerza +8 E 1 | * 
S olirio - ORTA 
Ja Ballesta de caza — | 12.500 | Ataque +64, bloqueo +5 Armadura de platino | 9.300 | Defensa +47, fuerza +7 S E T T | er: 
5 l 7 r | > 2 Cola de Fénix 250 |- lla 
h ha , | Ataque +50, bloqueo +6, Escudo de cristal. — | 7.200 60-+25, gico +10 | | 
Ml taco | 620 ha 5) oo 10 +6, lo de cristal bloqueo +25, bloqueo mágico + COTE | 
0 Eb A - ¡ii Defensa mágica +36, VIT +460, y | | 
) o ps Boinadeladrón | 9300 | ro is dolo 10 |. | 
' Defe 13.000 | Ataque +91, bloqueo Traje de ninja 9,300 | Defensa +36, VIT +470, rapidez +3 Despertador | 50 |- | 
y Spica Tara y Ínefensa mágica 447, Jabón EE | 
l' Spica | 13.000 | Ataque +34, bloqueo +10 Colttero debo 9.300 o a AQUA == | | 
ps Lucero del alba — | 13.500 | Ataque +95, bloqueo +2 AAA Ultrapoción | 210 
E aque 460) bloqueo +4 Traje de la tierra. | 9300 | Defensa +35, VIT +100, Licor de Baco 120 


ea ISS | 
Maza nefasta — | 11800 | ur ade: Condena peta — al 
| , ; Defensa mágica +33, VIT +150, Sal dé olor ze lo 
Hoja ránica —— |-14:500 | Ataque +85, bloqueo +5 Yelmo de gigante. | 11.000 + 


fuerza +8 Panacea 400 
Arco de Perseo — | 14,500 | Ataque +81 ias Eo Does 450 fuerza +8, a 9 |- 
y 78, poder mágico +2 1 
Lamzasagrada | 14500 | Pad poes E Poción X 630 |- 
Ane Calibre | 14000 Gorradeogro — | 10700 | Defensamágica +38, VIT +530, 
| z J al ' poder mágico +2 
í Me - EAAapREOn INES El Petodeogro | 10700 | Defensa +38, VIT +40, > 1-1 VENDEDORA DE MAGIA $ 
UN | 16.000 | Maque +90, bloqueo +5 ] pe se 


Quitapenas 


Ef. adic.: KO. Se Defensa mágica +50, | 


poder mágico +6, rapidez +5 


Mitra 10.700 
] 9.900 


Gran hacha — | 15500 | Ataque +101, bloqueo +6 Omnicura+ | 11.700 


nica clerical 10.700 | Defensa +37, poder mágico +9 


b a > Casco dragontino | 12.500 pe mágica +35, VIT +70, Piro++ 
Le Viva la reina É P fuerza +9 a 
| Electro++ 


Defensa +53, VIT +100, 


¡ Daga Zorlin | 15.000 Malladragontina | 12.500 | fuerza 48 Hielo++ Sacro | 11200 
e laa — Pasésd | Bloqueo +27 Morieo+ shock | 9400 

Palo de marfil — | 13.500 | Ataque +75, bloqueo +25 Tesla Morbks | 11200, 

Fenetradora — | 155500 | Ataque +70, bloqueo +5 | pica | [Eos Fulgor J2O0 

A Sy Yrakatoa | 16000 | Ataque AN Bustier de Minerva | 12.400 | Defensa +40, VIT +610 Frenos | | 10.400 | 


Defensa mágica +53, 


Máscara negra — | 12400 | poder mágico +8 
Absorber: Elemento Oscuro 
Vte blanca 3 Defensa +38, poder mágico +10 


Daño elemental Sacro +50%. 


"Ataque +48, bloqueo +8, poder 
Bastón de nubes | 8.000. | mágico +7 
Daño elemental Agua +50% 


CASA TÉCNICA 
OS (Ono) >(BH)DAIS —< 


Nombre 


Égida 9.600. | Bloqueo +13, bloqueo mágico +50 
Corona de laureles | 14.500 | Defensa mágica +42, VIT +680 


Precio VIT +700 


Traje de goma — | 14500 ñ 


Inmune 


Teleportita 
Verduras gysahl 108 


Defensa mágica +56, poder 
Máscara blanca 14.500 | mágico +8 
Absorber: Elemento Sacro 


Defensa +38, poder mágico +10 
Daño elemental Oscuro +50% 


Veste negra 13.500 


Gambitero pirata 
Dais 


Tendero entusiasta 


Armería y Coracería Beruny 


PUERTO DEBALFONIE 


Vendedora de magia 


“Tasca del Mar 


Casa Técnica Odo 
Casa particular 
Casa particular 


Aeródromo 


Mogumapas 


*1: Ruta abierta después de visitar Laboratorio Draklor 


En Plaza de los Marinos 


ZA 


co 


3 


RETO ADICIONAL 18: 
¡DE PESCA! (1% PARTE) 


Le 


Por si lo habías olvidado, no has guardado la partida desde tu titánica lucha 
contra el doctor Cid, así que dirígete al cristal de la memoria del aeródromo del 
Embarcadero Zybalne o mejor aún, al cristal transportador de la Calle Brisa Marina. 
Después relájate dando una vuelta por la ciudad. Tu viejo amigo Dais (al que conociste 
en la Tumba del Rey Raithwall) está sobre un Chocobo cerca del cristal transportador. 
Dais vende verduras gysahl y algo mucho más interesante: teleportitas que deberías 
comprar si no te quedan muchas. Además hay una tinaja del tesoro justo detrás de 
Dais que contiene 5.040 guiles (fig. 1). También hay un mogumapas cerca del cristal 
transportador: puedes comprarle los mapas de las Alturas de Cerobi y del Puerto de 
Balfonheim. 


La vendedora de magia dispone de varios hechizos de gran potencia. Si cuentas con fondos 
suficientes, cómpralos todos. En otras tiendas de la ciudad hay disponibles nuevas armas 
(incluyendo el aéreo, que te será de gran ayuda muy pronto), protectores y gambits; 
aprovecha la oportunidad para mejorar tu equipamiento y aumentar tu repertorio de 


estrategias. Si no te quedan muchos guiles o simplemente quieres subir a tus personajes de 


nivel, ve a las cercanas Alturas de Cerobi (a las que podrás llegar por la Calle Brisa 
Marina) para encontrarte con un lote interminable de monstruos perfectos para este fin. 


Cuando estés listo para seguir con tu aventura, teletranspórtate a la Selva de Golmore. 


¡Mercader Dais 


A Puerto de Balfonheim 
HA Calle Brisa Marina 


RETO ADICIONAL 6: 


Hay disponibles cinco nuevas rutas aéreas que te permitirán completar este 
reto adicional: Puerto de Balfonheim- Bhujerba, Nalbina, Arcadis, Arcadis- 
Nalbina y Rabanasta. Tómalas todas, enséñales a las cinco hermanas 

restantes la carta de Anne y recibirás un anillo protector. Para obtener más 


información sobre este reto adicional, pasa a las páginas 207 y 329. 


RETO ADICIONAL 5: 
CONVERSACIONES CON CATALINA 


ET 
Tienes una nueva oportunidad de hablar con Catalina en Rabanasta; 

aunque ya deberías haber completado su reto adicional si has seguido al 

pie de la letra este recorrido. Para obtener más información sobre este reto 


adicional, pasa a las páginas 207 y 329. 


RETO ADICIONAL 16: 
EL CLUB DE CAZA DE LA COSTA DE FON 


AA ps SS 


Desbloquearás este reto adicional al vencer al doctor Cid en el Laboratorio 


Draklor. Para comenzar esta (extensísima) aventura opcional, tendrás que 
volver al Campamento de Cazadores de la Costa de Fon . Encontrarás más 


información sobre este reto a partir de la página 331. 


Para comenzar este reto adicional, primero tienes que haber terminado el reto 
adicional 10 (El caso del cactus desaparecido, ver página 230). Ve al Puerto de 
Balfonheim y desde allí dirígete al Embarcadero Zybalne. Habla con el viejo 
de la caña que, como era de esperar, está intentando pescar, Habla con él dos 
veces y pregúntale por su caña de pescar. Corre a la entrada del acródromo 
(pero no entres en él), y luego vuelve al lugar en el que estaba sentado el viejo 
de la caña y verás una caña de pescar apoyada en la pared. Cógela para 
conseguir una Muramata. Habla con Ruksel, que está en el muelle oeste del 
Poblado al Sur del Nebra del Desierto de Dalmasca Este, y dale la caña. Habla 
con él de nuevo (pregúntale"¿Cómo se hace?”) para comenzar el juego de 


esca. 


Reglas básicas 
Tienes que indicarle a Ruksel qué clase de pez está en el agua pulsando los 
otones correspondientes del mando (lee el orden de los botones en horizontal). 
Por norma general, cuanto mayor sea el valor del pez, más difícil será la 


combinación de botones, Si pulsas la secuencia correcta de botones antes de 


que el pez llegue al otro lado de la pantalla, conseguirás pescarlo. Pero si pulsas 
un botón equivocado o si el pez llega al otro lado de la pantalla, se escapará. Al 
final de cada ronda, Ruksel te dirá lo que has pescado. Cada vez que consigas 


escar los seis peces disponibles y conseguir una puntuación perfecta, podrás 


volver a pulsar los botones una vez más para conseguir una bonificación enla 


que no habrá límite de tiempo, por lo que podrás tomarte las cosas con calma. 


uedes conseguir un pescado ordinario, un pescado sabroso o un pescado 
delicioso, pero también hay un 20% de posibilidades de que pesques una borella 
yacía. Cuando hayas liquidado a la escoria Gilgamesh (ver página 317), también 


odrás pescar cinco botellas de colores que necesitarás en-otro reto adicional, 
Cuando pesques al amo del río, se convertirá en un pescado delicioso y recibirás 
el Blasón de Pedro. En la segunda parte de esté fetd mal encontrarás más 


información. 


Pescado a la venta 
Cuando comiences el reto de pesca, podrás vender tus fapturas añáda, que está 
en la costa del Poblado al Sur del Nebra. Ada te dará más dinero de lo normal 

(ver la tabla 1) por casi todos los peces, así que procura vendérselos todos a ella. 


Si consigues 99 botellas vacías, habla con Ada para quete las cambie por un 


electrum. 


Pescado ordinario 10 
Pescado sabroso 100 
Pescado delicioso 200 


Puntos de pesca 
Hay cinco puntos de pesca en total. Varían en función del'tipo de pece 


Ss quí 


contienen, de la dirección en la que nadan y de los tesoros'que conseguirás 
si obtienes una puntuación perfecta, Al comienzo solo'podrás pescar en la 
parte baja del río Nebra. Los requisitos que debes cumplir para acceder al 
resto de puntos de pesca se detallan en la tabla 2, 


Tabla 2: Requisitos de los puntos de pesca 


Punto 


Parte baja z 


de 


FINAL FANTASY XI 


RETO ADICIONAL 19: 
OLIMPIADAS PIRATAS 


Punto de pesca 1: Parte baja 
Este lugar es perfecto para practicar y para conseguir las 99 botellas vacías 
necesarias para recibir el elecerum de manos de Ada. 


Horizontal (100%) 


Dirección de los peces 
Premio por puntuación O | 
Piedra del agua (33%) 


Pez Nebra 


Pez hilo 


| 
l Arenoso 


| Pezpúa 
Pezeco 


Barbudo 


Pez caco 


Punto de pesca 2: Parte media 


Horizontal (40%) / (Vertical 60%) 


Dirección de los peces 


perfecta Escama de pez (34%) 


¡ón de botones 


Pikram: 


Pez lirón 


Perca alerona 


Horizontal (40%) / (Vertical 60%) 


Escama de pez (30%) 
Premio por Huevo de sapo (30%) 
perfecta Caparazón de tortuga (30%) 
Pacto espinoso* (10%) 


Come-pikrams 


Moguja de río 


Bagre del Nebra 


Tenca maruja 
Rey del Nebra 


Carpa peregrina 


Lucio escalador 


Trucha mendicante 


Barbo dalmasquino 


* Solo podrás conseguir el pacto espinoso con la caña de pescar Maramune, Te explicaremos cómo 


ha de pescar espe 
derrotado a la escoria Gilgames 


conseguir esta | en la segunda parte, la cual solo podrás comenzar cuando 


(encargo urgente, ver página 317), así que de momento 


hay 


nos quedamos en este punto del reto adicional. Si no tienes una Matamune o ya has conseguido 


el pacto espinoso, recibirás un huevo de sapo en su lugar, 


F y 


Habla dos veces con Riki en el extremo final de la Calle Sarzio del Puerto de 
Balfonheim. Cuando te pregunte ¿Qué tal una carrera?” responde “Claro” para 
comenzar la carrera, El juego es simple: tan solo tienes que llegar el primero a la 
meta. Para correr recto, no tienes más que pulsar $) y O) alternarivamente. Para 
girar a la izquierda o a la derecha, pulsa (respectivamente) (9 o O) repetidas veces. 
La velocidad a la que pulses el botón no es importante; el secreto está en el ritmo. 


Consejos para ganar 
Ganar las primeras carreras no te costará mucho trabajo: solo tienes que 


as SON 


asegurarte de seguir la ruta más recta posible. Pero las siguientes carre 
más complicadas. A partir del nivel 70 tus competidores son mucho más 


rápidos. Para aumentar tus probabilidades de ganar, sigue estos consejos: 


1) No te acerques demasiado a Riki 

Riki corre más rápido cuando Vaan está cerca. Si te mantienes cerca, es muy 
probable que nunca lo alcances. A Riki le gusta correr por el lado izquierdo 
de la pista, así que ponte en el derecho: de esta forma tardarás menos en 
tomar la segunda curva, 


2) Corre cerca de Elsa 
Elsa suele acercarse poco a poco al lado derecho de la pist: 


. Si no te pones en 
medio, tomará la segunda curva con una trayectoria perfecta. Pero si te 
acercas a ella la obligarás a moverse a la izquierda y tardará más en tomar la 


segunda curva. 


3) Haz que Razz se caiga 


Tabla 3: 
Recompensas de los niveles 


Aunque Razz es el corredor más rápido, a 
veces tropieza y se cae, Así que siempre que 
tengas oportunidad, acércate a él por detrás 


o córtale el paso para que se caiga. 


Resumiendo: comienza la carrera pegándote 


al lado izquierdo para tomar la primera curva sa zz 
g > Pp 3 l Colirio 


y obliga a Elsa a que se quede en la izquierda. P 


] 
: A | Antídoto 
Después corre al interior de la segunda curva A 
z ñ 5 10 guiles y hierba del eco 
y tómala bruscamente; ponte en el camino de o dl 
6 Aguja de oro 


Razz siempre que puedas hacerlo: así te a 


Despertador 
| Jabón 


mantendrás alejado de Riki y tomarás la curva de 
la forma más rápida posible, Estudia el diagrama | 8 


1 para ver una ilustración de esta estrategia. 


Í 2 | 
EL E 
| ET Ñ pS 3 

EN 5 l 

E | 6 
| | 
EE | 

Y 8 

E 


Premios 
Hay 100 niveles en total. Al final de cada | 


10 100 guiles, guijo de Resta x2 


aa , . 20 suiles, guijo de Lévita+ x2 | 
uno recibirás un premio; ¡siempre que ganes, 19008 La ade 


claro! No tienes que completarlos todos 30 | 800 guiles teleportitax3_| 
a la vez, así que vuelve cuando quieras a 40 [1500 guie, guijo de lenue-x2. 


| 
| E | 2,500 guiles, guijo de 


Balfonheim para estirar un poco las piernas. ci | 
a A Espejo x2 | 
En la tabla 3 encontrarás las recompensas 60 3.500 guiles, ulradierx2 | 
de cada nivel; cada tipo depende del dígito ] 
e cada nivel; cada tipo depende del E 70 4.500 guiles,guijo de Sanctus x2 | 
de unidad del nivel; la cantidad que recibas j a nea | 
| 80 16.000 guiles, guijo de Pri 
dependerá del dígito de decenas. Solo los l | x2, caramelo ] 
niveles que son múltiplos de diez tienen % cios e eN | 
una recompensa hija. | 10.000 guiles, elixir x2, 
E E l E agua de éter 
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-=SELVA DE GOLMORE«=- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 39 


Desde el cristal transportador, ve en dirección oeste por Árboles Susurrantes 
y luego sigue en esa dirección por la Senda Rompeagujas. Toma el camino que va hacia 
el sur y sigue en esa dirección hasta que llegues al Camino Foliáceo. 


ES 


3 


Sigue hacia el sur por el Camino Foliáceo. Si les guardabas resentimiento a los 


< 


canes infernales que te atacaron en zonas anteriores, pronto descubrirás que ahora cuentas 


con la fuerza suficiente para vengarte. Toma la salida sur para ir al Bosque Encantado, 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL CONEJO DE LA 


MUERTE (CORRE, CORRE, QUE TE PILLO POR EL BOSQUE) 


Esta cacería está disponible desde que derrotaste al Juez Bergan, pero te resultará 
menos desesperante si la intentas ahora. Habla con Neferia que está sentada 
junto a un muro de la zona Árbol de los Espíritus; después vete al Camino 
Foliáceo de la Selva de Golmore. En esta batalla pueden interponerse otros 
monstruos, así que lo más sensato es terminar primero con éstos. Eso sí, ten 
cuidado y trata de no acabar con todos los enemigos. Intenta dejar a uno con 
vida; por ejemplo, al torpe dracodonte, Si acabas con todos los enemigos, 
aparecerán varios esqueletos negros, unos rivales muy peligrosos. 


Esta escoria es bastante asustadiza e intentará escapar, así que pulsa 


ara fijar el blanco en la criatura y fíjate en su cola, que desaparece 
rápidamente. Comienza por usar Antimagia para despojarla de sus 
estados alterados Fe y Coraza. Si la escoria consigue huir, búscala por 
los senderos de la selva. Por lo general, este monstruo prefiere huir a 


aracar, así que te causará muy pocos daños. Lo más dificil será 


conseguir que se quede quieto para que puedas golpearlo. Una 
solución es usar la Locura para obligarlo a atacar a tu grupo, y luego 
usar la Tiniebla para limitar la efectividad de sus golpes. Cuando lo 
derrotes, recibirás una cola de conejo. Vuelve con Neferia para recibir 


tu borín de 2.000 guiles, unas flechas de rayo y un par de boras gillie”, 


RECORRIDO NY 54 


mA > o A + > 


282 


Toma la salida sureste desde el Camino Fragoso para llegar al Sendero del Engaño. 


Sigue hacia el sur para entrar en el Claro del Fin; avanza hacia el sur para llegar al Jardín 
Aromático. 


Acaba con el jefe. 


Ve hacia el sur para entrar en la Ruta de la Magia Blanca; desde allí, toma la salida sur hasta 
que llegues a los Hielos de Sabiduría. 


Encuentra un altar con un emblema encantado y examina su diseño; mueve la cámara a tu 
alrededor y camina en la dirección de la ilusión idílica para encontrar el siguiente altar; 
repite el proceso hasta que la ilusión te lleve a la entrada de los Confines de la Razón. 


Repite el mismo procedimiento, moviéndote de un altar a otro hasta que la ilusión te lleve 
a la puerta del Ogro. 


Invoca a Belias y haz que el personaje que le acompaña toque la puerta. 


Mapa en detalle dela Selva de Golmore en la página 238 
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E veal oeste por el área Árboles Susurrantes, y luego dirígete al sur por la Senda 


Rompeagujas. 


a Sigue en dirección sur por el Camino Foliáceo y toma la salida del sur para llegar 


al Bosque Encantado. 


+= BOSQUE ENCANTADO = 


NIVEL RECOMENDADO: NV 39 


ENEMIGOS 
076_| Molbol | 
146 | Cerbero | | 
147 | Tomateletal | Es. 
148] Mu | | 
149 |  VonMandrágora | 38- I 
150 | Basilisco | 38-6, 38-7, 38-8 | 
151 | Alraune rey | 0 00 
52 | | 38-7, 38-8 
887 
38-6,38-7, 38-8 
CER 


361,382 


| Crpolibre 
L > Juggemaut | 


PINAL FANTASY XI 


LEYENDAS 


BS Trampa desgarradora o petrificante | 


Trampa desgarradora o acalladora 


adora o lacrimógena | 


"Trampa desgarradora o paralizante — | ) 
is y 


rampa desgarradora o desintegradora 


Puerta del ogro 


Ruta de la Magia Blanc: 


0 0 El ne bid: A 


| 58-4 | Claro del Fin | 
+1: Después de visitar el Laboratorio Draklor 


*2: El grupo voh' a entrada si no has examinado los emblemas encantados en el orden correcto 
*3: Tras examinar los emblemas encantados en el orden correcto 


2 


RECORRIDO 


BOSQUE ENCANTADO 


283 


284 


<e 


Recorre el Camino Fragoso para llegar al Sendero del Engaño por la salida 
sureste, Hay una tinaja con el mapa del Bosque Encantado al este de esta zona. 


ES 


Sigue hacia el sur para entrar en el Claro del Fin, un refugio sin enemigos en 
el que encontrarás un cristal de la memoria. Toma la salida sur para llegar al Jardín 
Aromático. 


Antes de partir, prepárate para una próxima batalla contra un jefe muy poderoso. 
Equiparte con una armadura pulida puede ser de gran ayuda, ya que su estado alterado 
Espejo protegerá al portador de numerosas enfermedades de estado que este monstruo 
causa (ver “Espejito, espejito”). También deberías configurar tus gambits para usar 
objetos reconstituyentes y curativos en lugar de hechizos 


, ya que lucharás gran parte de 

la batalla con tus barras de PM vacías. En concreto, procura tener vacunas (o panaceas, 
con sus correspondientes licencias) para tratar el Virus, sal de olor para eliminar la 
Confusión y despertadores para despertar a cualquier personaje dormido. Ahorrarás 
tiempo, y objetos de valor, si usas los accesorios adecuados: por ejemplo, un galón 
anudado para evitar la Confusión, o un cinturón negro para inmunizarte contra el estado 
Inútil. Este jefe es vulnerable al Aire. Si puedes, equipa a alguien (si es posible, a tu 
dañador) con un aéreo (se venden en el Puerto de Balfonheim). Por último, procura usar 
Prisa, Coraza y Revitalia en todos tus personajes, Señuelo en tu “tanque” y Locura en tu 
dañador antes de que comience la contienda. 


Cuando estés listo, toma la salida sur del Claro del Fin; verás que el camino está bloqueado 
por una extraña niebla. Tras una breve escena, intenta volver a tomar la salida sur. 


Espeji o, espejito 
Incluso si no sueles involucrarte en exceso en el arte místico y milenario de las cadenas de 
batallas, deberías lanzarte a una muy lucrativa caza de espejados en Sombras Danzantes. Si 


“creas una cadena de batallas, estas criaturas soltarán armaduras pulidas, que otorgan el 


estado alterado Espejo; algo muy práctico para la batalla contra el jefe del Bosque Encantado. 
Además, los espejados son muy fáciles de derrotar; si tienes problemas al liquidarlos, es una 
clara señal de que debes subir de nivel. Los espejados suelen estar protegidos por Espejo 

y Prisa, así que puedes usar la Antimagia si es preciso, para luego seguir con ataques físicos. 
Además puedes robarles objetos muy útiles, como las pociones X. 


Si tienes prisa, otra forma más rápida de conseguir armaduras pulidas es comprar algunas 
en el Campamento de Cazadores de la Costa de Fon o en Arcadis. 


JEFE: RAFLESIA 


C 


Esta/airada planta comenzará creando un campo mágico que absorberá los PM a todos tus personajes; el avance 
de esta absorción está representado por la barra de la esquina superior derecha de la pantalla. No hay nada que puedas hacer; 


tendrás que adaptar tu estrategia a esta situación. Comienza usando la Antimagia para des] 


protector; tras esto, haz que el personaje con más bloques PM ejecute una cadena de sublimaciones antes de que tu grupo se 
quede completamente sin PM. Después pasa a usar ataques físicos, Los personajes que lleven la armadura pulida estarán bien 


protegidos, puedes estar tranquilo. 


El movimiento más salvaje de esta criatura es la Maldición, que provoca simultáneamente los estados alterados Confusión, 


Veneno y Vi 


Liquídalos al instante con ataques físicos. Tras esto, es posible que la escoria use Inútil +. Si consigue provocar el estado 
Inmóvil en tus tres personajes principales, saca a tus relevos (y procura ejecutar una cadena de sublimaciones inmediata) 
y usa panaceas. Si te centras en curar las enfermedades de estado y golpeas fuerte a Raflesia con tu dañador, las cosas te 


resultarán mucho más sencillas. 


0 O 733% | 


0 a | 


yjar a la criatura de su Escudo 


rus. ¡Elimínalos rápidamente! Cuando le quede más o menos un 50% de VIT, Raflesia invocará a tres molboles. 


COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Normal 


Brazal de diamantes activado 


Contenido 
Ref. Apari- Guiles 
mapa — ción Guiles Objeto máx. 50% 


| | li | 
ql 38-1 | 45% | 0% | 100% - Ultrapoción - — [Boladehemumbre| — Elixir 


0% | 100% Ultrapoción Boladehemambre|— Elixir 


Bolade herumbre|— Elixir 


3 38-1 | 45% 0% | 100% - Ultrapoción 


1 Elixir 


| 
4 38-1 | 45% 0% | 100% - Ultrapoción ¡Bola de hermumbre 
+ 4 L- > E 


+ 


5 38-1 | 45% 0% | 100% - | Ultrapoción ola de herumbre Elixir 


6 38-2 | 45% 0% | 100% Ultrapoción Bola de herrambre Elixir 


| 
l 
7 38-2 | 45% 0% 100% . Ultraéter Bola de hemumbre: Elixir | 


8 38-2 | 45% 0% | 100% Ultraéter Bola de herrambre Elixir 


9 | 382 | 45% | 0% | 100% | - | Ultrader IBoladebemambre'— Elixir 
+ + + L + 4 


'Boladeherrambre]— Elixir 


- — |Boladeberrambre| 


10 | 382 | 45% | 0% | 100% | - | Ulttapoción | 


3 | 40% [0% [100% | - | Ultradier 


8. 
12 | 383 | 45% | 0% | 100% Ultrapoción | -— [boladebarambre 


13 1 383 | 50% 0% 100% - Ultrapoción = Ivndteo| Elixir 


14 | 383 | 45% 0% | 100% - | Ultraéter -  [Boladeherrumbre: Elixir 


balada Elixir 


0% | 100%. - Ultraéter 


Elixir 


| 
a de herrambre | 


Ultrapoción | [Boladeherumbre 
Elixir adebemunbre| 
Boladeherumbre 
[Bola de hemumbr 
Boladeherumbre| 


Ultrapoción 
Itrapoció. Ultraéter 


n | Ultrapoción |. 


[Boladeberrambre — Elixir 
Ultrape Elixi 


¡Boladebemumbre| E 


| Ultrapoción 
- | Ultrapoci 
-—| PociónX | PociónX 


Buscando tesoros 
En él Bosque Encantado puedes encontrar gambits muy interesantes, como En estado 
Brayura o Enemigo con VIT < 5.000; este último es muy útil si pretendes concentrar tus 


ataques en los enemigos debilitados. Además es posible obtener equipamientos muy 
valiosos en los Confines de la Razón, en especial una espada Quitapenas (cofre n* 10) 

y un escudo maldito (cofre n* 12). Las probabilidades de que aparezcan son más bien 
escasas, y el cofre que contiene el escudo solo puede abrirse una vez; pero no hay duda 
de que el esfuerzo merece la pena. 


FINAL FANTASY XI 


[Es 


3 + 
Tras la batalla, aparecerás en el Jardín Aromático. Vuelve, guarda la partida PA 
y recuerda restaurar tus gambits si los habías alterado previamente. Después, ve al sur í 
desde el Jardín Aromático hasta que llegues a la Ruta de la Magia Blanca. Sigue hacia el 3] RECORRIDO 
sur y coge la vela del Bosque Encantado de la tinaja del tesoro, y luego entra en el área 


Hielos de Sabiduría por la salida sur. 


3 En esta zona hay varios altares, señalados como estrellas en el mapa. Busca uno ESIENTO DE 


en el que aparezca el mensaje “Emblema encantado” al ponerte en el centro, y pulsa 69) 
para examinar el diseño. Cuando lo hagas, se mostrará un acertijo que habla de una ilusión. 
Quédate en el centro del altar y mueve la cámara con el jo: 
al exterior del altar. Pronto presenciarás la 


ick analógico derecho; mira 
ión de un oasis (fig. 1). Camina hacia el 
siguiente altar en esa dirección, atravesando la ilusión. Repite el mismo procedimiento, 
yendo de un altar a otro, hasta que la ilusión te conduzca a la siguiente zona, los Confines 
de la Razón. 


En esta zona tienes que hacer lo mismo: busca el altar del emblema, mueve la 

cámara para encontrar la ilusión, atraviésala y corre al siguiente altar. Repite estas l 

acciones hasta que la ilusión te muestre el camino hacia la puerta del ogro, una PIO DEMILIAN 
enorme puerta de piedra. Acércate a ella y lee la inscripción. 


Invoca a Belias, si es preciso restaura los PM del personaje correspondiente 


antes de nada y haz que el invocador examine la puerta y la toque. 


$ a 


La fauna del Bosque Encantado ) y 
Una buena definición para los habitantes de esta zona podría ser “pequeños pero CASCO VIEJO DE ARCAD) 
matones”. Hay muchos enemigos muy peligrosos en la zona, especialmente los tomates 
letales. Uno solo no es un problema, pero un enjambre puede resultar mortal. Es como 
la batalla anterior de los mandrágoras. Eso sí, estos monstruos son vulnerables al Agua, ds 
así que aprovéchate de esta debilidad, y usa Antimagia para despojarlos de cualquier mn 

estado alterado positivo. Los mus parecen inofensivos, pero en realidad son criaturas 
muy agresivas. También son vulnerables al Agua y además podrás robarles objetos muy 

valiosos, como netsukes de faisán y lana superior. Al contrario de los tomates letales, no 
suelen atacar en manadas, por lo que son más fáciles de derrotar con simples ataques 


físicos. Los tartarus son muertos vivientes parecidos a los lobos; son vulnerables al 
Sacro y a las acciones curativas; usa la Omnicura para dañarlos en grupo. Los golems 
son vulnerables al Aire, 


sí que un aéreo los puede herir de gravedad. Los golpes físicos 
son muy eficaces contra las mantis diabolis, pero ten cuidado si alguna usa la Deglución GRAN FARO, 
y se alimenta de cualquier otro enemigo cercano, ya que eso la hará subir de nivel al 

instante. Los basiliscos son criaturas parecidas a las serpientes y son vulnerables al Rayo; 


no te causarán grandes problemas. Suelen quedarse parados y suele ser fácil esquivarlos. 
Los bégimos son vulnerables al Frío, así que usa Hielo+ o Hielo++ para liquidarlos 
rápidamente. También puede estar bien usar Tiniebla, ya que son bastante fuertes. l 


-=GIRUVEGAN, =- 
Y CIUDAD CENTENARIA 
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1 39-1 | Puerta de la ierra a] 


39-2 | Puerta del A a] 


| 39:6 | Puerta del Fuego 


[ LEVvENDAS. 
| 394 EIA 


Para abrir una de las puertas nece 


"Transportador 


Control de la Puerta Avrio 3 


sel artefacto de control correspondiente 


Control de la Puerta Chthes fi 


tara Tirano 
2 que toques el transportado; obrera 
«el tletransportador te levará de vuelta la puerta 


Control de la Puerta Paron 


A Nombre Ubicación 


Control de la Puerta Parelthon 


| 152 Bégimo 

Control de la Puerta Tychi l 165 | Vivian 393, 394, 39-6 

a 167 | Barón 393, 394, 39-46 

petit Aja) E Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 

170 Golem de mitrilo 39-3, 39-4 Ñ E , 
a Contenido. Si objeto Si objeto 
Fuerte Ces 1 Alma Dekuarb Apari- Guiles ; 
7 Sa N”- Relmapa ción Guiles Objeto má 50%. » Áx. 10% 

S dE ” S E i 

E "uerta Parelhon 125 Psicodemonio 0% | 100% |Colmi ! i E Ormnielixir 
(| 267 0% | 100% 

Puerta Paron Í A 1 PEE ES Eno 

e -— Ma 394 0% | 100% | Colmilloblanco! Eli | ix Omnielixir 


39-4 1 100% | 0% | 100% | -  [Colmilloblanco|Colmill la de Fénix | Omnielixir 


Tirano 
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E 


Desde tu posición inicial, ve hacia el oeste para encontrar un cristal transportador. 
Sigue en esa dirección y toca el transportador; pero antes de hacerlo, prepara a tu grupo 
para una dura batalla contra el guardián de Giruvegan. Usa Prisa en todos tus personajes, 
y asegúrate de que tu tanque cuenta con un buen escudo y la mejor armadura posible. Este 
combate va a ser especialmente salvaje, ¡así que más te vale estar listo! 


es usar Antimagia para eliminar sus estados Prisa y Coraza 


JEFE: DÉDALO 


Acércate al guardián para que comience la batalla. Lo primero que debes hacer 
Mantén lustrosos a tus 


luchadores principales con la Prisa y golpéalo sin descanso. El resto de personajes puede 


dedicarse a tares 


curativas, y atacar siempre que sea preciso. Mientras consigas que la VIT 


de tus personajes esté por encima de 1.000 en todo momento, no tendrás problemas 


Cuando la VIT de Dédalo se haya reducido considerablemente, el guardián comenzará ; 
enlazar devastadores combos con mayor frecuencia, y puede que use su ataque Golpe 
furioso. Puedes intentar evitarlo si cambias a tu segundo grupo y ejecutas una poderosa 
cadena de sublimaciones antes de que Dédalo pueda 
actuar. Una solución más fiable es contar con un tanque 
robusto con el estado Señuelo para que soporte los golpes, 


y un dañador en estado Locura para que termine el trabajo. 


Tras derrotar a Dédalo, aparecerá otro transportador ante ti; pero es mejor 
retroceder y guardar la partida antes de continuar, Además, tardarás mucho en volver 
acceder a un cristal transportador, así que te conviene aceptar unos cuantos retos 
adicionales para aumentar tu fuerza de cara a los desafíos que te esperan; también puedes 
regresar a Balfonheim para vender tus botines y mejorar tu equipamiento. Sin duda, 
merece la pena que compres el hechizo Hielo++ si todavía no lo tienes, ya que te será 

de gran ayuda en la siguiente batalla contra un jefe, y en tus enfrentamientos contra 
muchos de los poderosos enemigos que te encontrarás en Giruvegan. Cuando estés listo 
para continuar, vuelve al transportador para desplazarte a la Vía del Agua - Trimahla. 


Á + 


Baja por la pendiente para llegar a la primera plataforma, en la que te 
encontrarás con dos bégimos que tienes que liquidar de inmediato. En el lado este de 
esta primera plataforma verás un dispositivo llamado “control de la Puerta Avrio”. 
Tócalo para desactivar su barrera mágica. 


ay + 


Sigue bajando en dirección sur, deja atrás el segundo rellano y sube al tercero, 


en el que te esperan dos golems de mitrilo. Cuando hayas terminado con ellos, toca el 
control de la Puerta Chthes. 


11 


Vuelve a la pendiente del norte, y luego baja por la pendiente que está al otro lado. Aquí te 
encontrarás unos enemigos bastante peligrosos, así que ándate con cuidado. Ábrete paso por las 
zigzagueantes series de plataformas que recorren la esquina suroeste, hasta que te encuentres 
con dos nuevos golems de mitrilo que protegen un puente secreto. Acaba con ellos y bájate de la 
cornisa para adentrarte en la oscuridad, cruza el puente y llega a la Vía del Agua —Aadha. 


6 Sigue en dirección suroeste hasta que llegues al control de la Puerta Paron y dos 


golems de mitrilo más. Liquídalos y luego toca el dispositivo para abrir una puerta tras la que se 
esconde una tinaja del tesoro. Después baja por la rampa que va hacia el nordeste, y luego sigue 
bajando por la ruta zigzagucante hasta que llegues al Control de la Puerta Parelthon. Tócalo para 
abrir un atajo que te llevará al comienzo de la zona si así lo deseas. Sigue hacia abajo hasta llegar 
una rampa que sube, junto a la Puerta Tychi. Sigue el sendero para llegar por fin al control de 
la Puerta Tychi, protegido por dos golems de mitrilo más, Elimínalos y toca el dispositivo. 


de 


< 


RECORRIDO N£ 55 


Ve hacia el oeste y toca el transportador. 


Acaba con el jefe. 
Toca el siguiente transportador para desplazarte a la Vía del Agua — Trimahla. 


Ve hacia el sur para llegar a la primera plataforma y toca el control de la 
Puerta Avrio para desactivar dicha puerta. 


Sigue bajando en dirección sur, deja atrás el segundo rellano y sube al tercero; 
toca el control de la Puerta Chthes. 


Cr A A o o A > >| 


Sube por la colina del norte y luego desciende por el otro lado; avanza por la 
serie de plataformas hasta que llegues a la última; súbete al puente para llegar 
a la Vía del Agua — Aadha. 


Toca el control de la Puerta Tychi. 


Vuelve a la Puerta Tychi y bájate del puente para adentrarte en la (aparente) 
oscuridad; cruza el puente verde para llegar a la Vía del Agua — Haalmikah. 


Cruza la compuerta 4: Cronos y la compuerta 3: Hemera para llegar a la Puerta 
del Fuego. 


— A — E = | 


Sube por la rampa de la izquierda y avanza pegado al muro bajo de la derecha 
hasta que se termine; después adéntrate en la oscuridad para cruzar el puente 
verde que aparecerá. 


Acaba con el jefe, 


Ba 


Usa el transportador para viajar al Gran Cristal. 


La fauna de Giruvegan 

Los bégimos abundan en Giruvegan. Son muy fuertes, pero se les puede dormir con 
Morfeo; Si te enfrentas a un grupo de ellos, usa Morfeo+ y sigue con Hielo++. Este nivel 
también es rico en barones; los ataques físicos regulares es lo mejor para liquidarlos, 
pero si te dan muchos quebraderos de cabeza, usa Inútil contra ellos. Además tendrás 
que derrotar a muchos golems de mitrilo. Despójalos de sus estados alterados con 
Antimagia si es preciso, y luego golpéalos con ataques físicos; también puedes usar 
Morfeo. Los vivians pueden ser problemáticos, pero puedes neutralizarlos con Mutis, 
Inútil o Morfeo. Por último las Almas Dekuarb son muy, muy duras de vencer, ya que 
suelen emplear hechizos muy poderosos. A no ser que tu grupo tenga un nivel muy 
elevado y pueda con un combate realmente feroz, es mejor que no te encuentres con una. 


FINAL FANTASY 
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7 JEFE: TIRANO 
3 Ly Kk Al comienzo de 


Vuelve a bajar para llegar a la Puerta Tychi y sigue el sendero en dirección la batalla, un campo mágico desactivará tus técnicas y no podrás 


sureste, Bájate de la plataforma para que aparezca otro puente verde, que te llevará usarlas durante todo el combate. Así que no podrás usar la Recarga, por lo que tener las licencias 


a la Vía del Agua — Haalmikah. Indemnización y Premio por daño te supondrá una gran vent e jefe es muy fuerte: sus 


ataques físicos pueden provocar un daño de más de 1.000 VIT con cada golpe, Además ejecutará 


potentes ataques como Gravedad+ penetrante, Electro+-+ y Piro++, así que necesitarás que un 
4 <- personaje se dedique exclusivamente a curar a los otros, que deberán contar con armas a distancia. 
Cruza la gran compuerta 4: Cronos y no pierdas la oportunidad de guardar la 

partida en el cristal de la memoria. Cruza la compuerta 3: Hemera para llegar a la Puerta Primero usa la Antin1ag 


jara eliminar los estados alterados que puede tener Tirano: Escudo, 
del Fuego. Coraza y posiblemente Prisa; luego usa tu estrategia de batalla normal. Eso sí, recuerda que podrás 
eliminar a Tirano muy fácilmente gracias a su vulnerabilidad al Frío. Puedes usar el hechizo 
Hielo++o atacarlo con armas imbuidas del elemento Frío, 


como los sables gélidos o, mejor aún, los tridentes del Puerto de 


< 


Sube por la estrecha pendiente que está junto a las escaleras de la izquierda y luego 
gira a la derecha. Sigue caminando hasta que llegues al final del muro pequeño de la derecha 


Balfonheim, Asfliquidar: 


a tu enemigo mucho antes, sobre 


todo si ejecutas Prisa con regularidad (y Duplo en el caso de que 


y luego adéntrate en la oscuridad (fig. 1); aparecerá milagrosamente un nuevo puente verde. lo tengas) 
Antes de cruzarlo, asegúrate de que estás listo para la siguiente batalla. Usa los estados alterados eS a IE Exp 
habituales en tus personajes y, si quieres, crea un gambit para usar Hielo++ automáticamente. 5 a E a 


Para esta batalla también puede resultarte útil un gambit del tipo “Amigo en estado Merma => 
Revitalia”, ya que este jefe usa la Merma con regularidad. 


Tras derrotar a Tirano, aparecerá un transportador ante ti. Tendrás que luchar 
contra enemigos muy fieros antes de que puedas volver a guardar la partida, así que hazlo 
ahora en el cristal de la memoria más cercano; podrás entonces regresar al transportador 
para viajar al Gran Cristal. Un aviso: al principio, en el área de la Puerta del Fuego entre el 
cristal de la memoria y el transportador no había enemigos, pero ahora estará plagado de 
barones. 


NIVEL RECOMENDADO: NV 43 


RECORRIDO NC 56 


EJ Adéntrate en la zona oscura que está a la izquierda de la Puerta Escorpio; 
cruza el puente que aparecerá para llegar a Carboni Meso Oesu. 


tócalo para desplazarte a Sup Trans Carboni. 


[ 

| 

| B Sigue el único camino disponible hasta que encuentres el transportador VII; 
| Te encontrarás con tres caminos; toma el de la izquierda (sureste); 


usa el control de la Puerta Cáncer y vuelve a Sup Trans Carboni. 


E 

[El Delos tres caminos, escoge el de la derecha (suroeste); baja por el único 
sendero disponible; usa el transportador V para desplazarte a Sup Trans Permi. 

|] 


Baja por el puente y ve directamente a la izquierda de la Puerta Piscis 
(dirección sureste); baja por el sendero hasta Inter Piscis y toca el control 
de la Puerta Piscis; desanda el camino para volver a Sup Trans Permi. 


Ed Baja por el sendero de la izquierda para llegar a Inf Trans Jurasi (suroeste); 
toca el transportador II para llegar al Núcleo de Cristal. 


Tras contemplar la escena, baja por el único camino disponible para llegar 
a un cristal de la memoria; toca el transportador I para viajar a la Puerta del 
Viento. 


Cruza la compuerta 2: Minas y acaba con el jefe. 


Cruza la compuerta 1: Aionas, y toca el transportador empíreo. 


9 =| 


Tras la escena, usa el transportador telúrico para volver a la Puerta de la Tierra 
y luego al Puerto de Balfonheim por medio del cristal transportador. 


1 


por completo, y el mapa de zona es tan solo una representación de un gran cristal que, 


En esta zona no dispones de ningún mapa; el minimapa ha desaparecido 


si bien es muy bonito, no es demasiado práctico a la hora de orientarte. Desde tu punto de 
inicio, mira hacia el hueco que está a la izquierda de la Puerta Escorpio y bájate del borde 
para que aparezca un puente verde bajo tus pies. Baja por él para llegar a la siguiente 

área, Carboni Meso Oesu. 


Le 


Ten cuidado al llegar, ya que hay una trampa desgarradora protegiendo una 
tinaja del tesoro. Usa Lévita+ para moverte sin activar la trampa (fig. 1). Dirígete al hueco 
ybaja por el puente para llegar a Carboni Meso Su. Desde aquí solo hay una salida: la que 
te lleva a Inf Trans Permi. Desde allí, toca el transportador VI para teletransportarte a Sup 
Trans Carboni. 


[el De los tres senderos, elige el de la izquierda para llegar a Inter Cáncer y 


enfrentarte a dos golems de mitrilo. Elimínalos y luego usa el control de la Puerta Cáncer 
ara abrir la Puerta Cáncer. Vuelve a subir por el sendero de la derecha para llegar a Sup 
Trans Carboni. 


< 


3 


Baja por el segundo sendero a tu izquierda para llegar a Permi Endo Oe. 
Sigue el único camino para ir a Inf Trans Triasi; es probable que allí te encuentres con 
una parca. Usa el transportador V para llegar a Sup Trans Permi y a la Puerta Piscis. 


3 Recorre el sendero que está a la izquierda de la puerta y entra en Triasi Endo 


Es. Desde allí solo habrá un camino disponible, que conduce a Inter Piscis; dos nuevos 
golems de mitrilo te estarán esperando. Toca el Control de la Puerta Piscis y luego vuelve 
a Tríasi Endo Es y a Sup Trans Permi. 


de 


E 


Toma el sendero de la izquierda para llegar a Inf Trans Jurasi. Toca el 
transportador II para ir al Núcleo del Cristal, en el que verás una escena. 


10 Toma el único camino disponible para llegar a un cristal de la memoria. Toca 


el transportador 1 para volver a la Puerta del Viento de Giruvegan. Antes de atravesar la 


compuerta 2: Minas, otorga al grupo los estados alterados necesarios para una batalla 
contra un jefe. La criatura en cuestión puede provocar las enfermedades de estado Mudez 
y Virus, así que crea gambits que usen Vocal o hierbas del eco, y Asepsis (disponible en 

la Costa de Fon) o vacunas. Mejor aún, equipa a tus personajes con accesorios como el 
ramillete de rosas. 


3 


3 


JEFE: SHEMHAZA! 


Antes de nada: usa Antimagía para despojar al monstruo de su estado Prisa, Debido 
a la habilidad de Shemhazai para cambiar de inmediato el tipo de hechizo elemental al que 
es vulnerable y (aún más importante) que puede absorber, lo mejor es usar ataques físicos 


y armas no elementales contra ella. Su ataque Shock puede restarte 2.500 VIT de un solo golpe. 


todo irá 


Pero si cuentas con accesorios que te protejan de Mutis y con gambits de Omnicur: 


Usa regularmente Prisa en el grupo, Carisma en tu tanque y Locura en tu dañador; de 


esta forma, derrotarás a tu rival con tan solo ataques físicos. Si quieres darle el toque final con 
olegancia y evitar cualquier inconveniente de última hora, puedes intentar crear una cadena 
de sublimaciones cuando le quede un 20% de VIT. Tras tu victoria recibirás el esper Shemhazaí, 


el Traidor 


d 


Sal por la compuerta 1: Aionas. Examina el transportador empíreo y lee 
la inscripción; elige la opción de tocar el dispositivo. Siéntate y disfruta de la escena en 
la que recibirás la espada del pacto. 


< 


Usa el transportador telúrico para viajar a la Puerta de la Tierra y luego al 
Puerto de Balfonheim por medio del cristal transportador. 


La fauna de del Gran Cristal 
En el Gran Cristal te encontrarás con multitud de vosos. Su ataque Ultraplasma es una pesadilla 
en forma de enfermedades de estado: Inútil te resultará especialmente problemática, así que 


usa una panacea para curarte; mejor aún, equipa a tus personajes con un cinturón negro, Por 
suerte, puedes contraatacar con Morfeo o con Mutis. Es posible ejecutar una impresionante 
cadena de batallas con estas criaturas, a las que también podrás robar agua de Cronos. Los 
mortales ataques de las parcas (muertos vivientes) están a la altura de su nombre, pero a estas 
alturas ya estarás muy acostumbrado a este tipo de ofe Tendrás que luchar contra varios 
golems de mitrilo; usa Antimagia para despojarlos de sus estados alterados y limítate a usar 
ataques físicos, sobre todo si tienes armas imbuidas del elemento Agua. 


Si más adelante te animas a explorar más detenidamente el Gran Cristal, te encontrarás 
con enemigos mucho más peligrosos. Consulta el capítulo Registro de enemigos para 
examinar sus características, pero recuerda que muchos provocan daños de Oscuro 

y son vulnerables a Sacro. Si consigues el hechizo Sanctus o armas imbuidas de Sacro, 
tu viaje será mucho más sencillo. Obviamente, equiparte con protectores que absorban 
Oscuro te será de gran ayuda. 


RECORRIDO 
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Buscando tesoros 

Las tres tinajas del tesoro (números 1, 2 y 3) que encontrarás con facilidad durante tu 
primera visita al Gran Cristal no volverán a aparecer una vez que las abras. Sin embargo, 
hay un 50% de probabilidades de que cada tinaja contenga un equipamiento 
extremadamente valioso: la máscara negra, que absorbe el elemento Oscuro, la veste 
blanca y la lanza sagrada (imbuida del elemento Sacro, toda una bendición en el Gran 
Cristal). Si tienes mucha paciencia, guarda la partida antes de abrir estas tinajas y luego 
ábrelas una por una. Guarda la partida cada vez que tengas suerte y des con alguno de 
estos objetos, y vuelve a cargar la partida si no encuentras lo que buscas. 


Una niebla espesa 
La niebla que rodea el Gran Cristal es increíblemente espesa, algo que hará que tus 


personajes recuperen sus PM con mucha más rapidez de lo normal. Esto te permitirá 
configurar gambits que en otra situación te costarían muchísimos PM. No dudes en 
usar tus mejores estados alterados en todo el grupo, y luego reactívalos constantemente 
durante tus viajes por esta zona. 
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MET Ordovi Meso Essu | 
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Para abrir una de las puertas necesitarás el artefacto de control 

correspondiente 

+1: Puede usarse después de conseguir la espada del pacto 

+2: Puede usarse después de tocar el transportador Xy el 
transportador [Xen Inf Trans Permi (mapa 40-61) 
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-=>PUERTO DE BALFONHEIM =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 43 


Aquí tendrás tiempo para ir de compras y abastecerte de objetos antes de seguir 


con tu aventura. La vendedora de magia tiene nuevos e importantes hechizos a la venta: 
entre otros, Lázaro+, Esna+, Coraza+ y Escudo+; cuando los consigas, reserva un poco de 
tiempo para configurar varios gambits de utilidad. También hay nuevas armas y protectores 
disponibles; compra todos los que puedas. En tu siguiente destino no tendrás muchas 


oportunidades de comprar nada durante cierto tiempo, así que abastécete de vacunas y de 
panaceas; más adelante te resultarán de gran ayuda. Lógicamente, también es un buen 
momento para realizar algunos retos adicionales. 


Cuando estés listo para partir, ye hacia la Calle Satzio, que está en la esquina suroeste de 
la ciudad. Habla con el cancerbero pirata que está al final del camino, para entrar en la 
residencia de Reddas. Contempla las escenas, tras la que Reddas se unirá al grupo como 
aliado y Nono regresará para decirte que el Strahl está por fin reparado. 


Ve al aeródromo y habla como la mujer que está en el mostrador “Barcos 


privados”; dile que estás listo para embarcar. Selecciona tu destino elegido en el mapamundi. 
Desde este momento, a menudo verás el ancla del Strahl (fig. 1) junto a los cristales de 
memoria y los cristales transportadores, así que no necesitas ir al aeródromo para viajar en 
tu barco volador personal. Elige las Cataratas de Ridorana, relájate y disfruta del vuelo. 


GVsan 
GBasch 
GAshe 
GRed 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL MENTALIS 
(EL HUMANOIDE MALVADO DE LAS MINAS] 


Y 


RECORRIDO N£ 57 


ES Habla con el cancerbero pirata que está 
delante de la residencia de Reddas, en la Calle 
Satzio. 


[El tras la escena, ve al aeródromo y dile a la mujer 
del mostrador “Barcos privados” que estás listo 
para embarcar; selecciona como destino las 

Cataratas de Ridorana. 


Mapa en detalle del Puerto de Balfonheim en la página 279. 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE GUILONIO 
(UN RETORNO INESPERADO) 


y 


Esta escoria es uno de los encargos urgentes de Montblanc, Tras aceptar su cacería, 
ve y habla con Nanau en la zona Cristal Joven de la Pradera de Giza durante la 
estación de las lluvias; este lugar está junto al ancla del Strahl, así que puedes volar 
directamente hacia allí, Si aceptas la cacería, Nanau te dará la tinaja del silencio 

y te indicará que vayas a un lugar secrero que está al este de la pradera: Pisadas 

de Coloso. Pero primero tendrás que lanzar al agua a seis árboles secos que se 
interponen en tu camino (fig. 2). El primero está en Cristal Joven, detrás de 
Nanan. Los otros los encontrarás en el Campo de las Estrellas, en las Colinas de 
Toom, en el Poblado Nómada, en el Camino Real y en la Orilla Norte del Río 
Gizas. Cuando hayas lanzado a los seis al agua, ve a la Orilla Sur del Río Gizas. 
Cruza el puente de árboles que ha aparecido para llegar a la zona Pisadas de 
Coloso. Bansat (del Clan Centurio) te dará la bienvenida, ya que ha decidido 
prestarte su ayuda. La escoria solo se mostrará si está lloviendo intensamente; 

si las condiciones meteorológicas no acompañan, lo único que encontrarás serán 


zircones. No olvides abrir la tinaja que está al sur, ya que contiene la pluma del 


En la entrada de Yajara, alquila un Chocobo a Fona; dirígete al este por Prado 
de Haulo; toma el sendero de Chocobos para llegar a la entrada oeste de las 
Minas de Henne en el Valle de la Grieta. Usa el interruptor de la reja para abrirla 
y dirígete al sur. Para que la escoria aparezca en el túnel más al sur de la Zona de 
Extracción 1, la suma de los PM de todos los miembros activos del grupo debe 
ser, como mínimo, un 90% de la suma de sus PM máximos. Si no es el caso, 
incorpora a tus miembros de relevo que cuenten con los PM necesarios. Usa 


ataques físicos hasta que la escoria se quede con menos de un 20% 


de VIT; en ese momento, recuperará toda su VIT y todos sus PM, 
subirá de nivel y se protegerá con varios estados alterados positivos; 
usa Antimagia para quitárselos. Suele usar Pato, así que conviene 
que te equipes con un brazal de poder y que uses agua de Cronos. 
El ataque más peligroso de esta escoria es Réquiem del tiempo, que 


tiene efecto en una zona determinada; así que separa a tu grupo para 
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evitar su efecto. También puede que use Anti, que intercambia las 
cifras de VIT y de PM de un personaje; usa hechizos curativos para 


recuperarte de este efecto. Cuando la escoria tenga menos de un 15% 


de VIT, ejecuta una cadena de sublimaciones para liquidarla. Vuelve 


con el solicitante para recibir 2.200 guiles y un Carmagnole. 


itante: 
Clase: IV Guerrero Grom (Yajara: Plaza 
de la Calma, mapa 21- 


amor, un objeto necesario para el reto adicionalw “¡Detengan a esa cocatriz!” 
(ver página 294). Sal del área y vuelve varias veces hasta que la lluvia caiga 
implacable y Bansat te avise de que tu presa ha salido de su escondite, 


Usa Antimagia de inmediato para despojar a la escoria de 
sus estados alterados Escudo, Prisa y Coraza. Guilonio 
utiliza Hielo+ con mucha frecuencia, y también Inútil+; 
por tanto intenta usar Muris contra él y equipa al grupo 
con escudos de hielo u objetos del mismo tipo. Puedes 
causarle la Ceguera para reducir la eficacia de sus ataques 
físicos, y freírle con Electro++ o con ataques con armas 


imbuidas del elemento Rayo, al que es vulnerable. ¡Y 


también puedes robarle muchos guiles! Cuando hayas 
acabado con Guilonio, éste se volverá a meter en su tinaja. 
Vuelve a Cristal Joven; Nanau no estará, pero encontrarás 
en su lugar una nota húmeda invitándote a visitar a 
Nanan y a su hijo Roaklo en el Poblado Nómada 
durante la estación de las lluvias. Hazlo y recibirás una 


recompensa de 3,000 guiles y el esmalte de Fobos. 


Solicitante 
dera de Giz 
Cristal Jl 


Encargo urgente Rango Centurio: 


Gran Paladín y superior 


ná 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE RHESUS 
(SED DE VENGANZA) 


Para enfrentarte a esta escoria primero tendrás que haber completado el reto adicional 
del paciente dalmasquino (página 231) y haber recibido la llave de Balheim. Usa esta 
lave para abrir la puerta vieja del Refugio del Desierto de Dalmasca Este y volver 

a entrar en los Túneles de Balheim. Ve hacia el norte por el Subterráneo de Zeviah 

¡ón 


ara llegar al Gran Túnel Central. Hay un cristal transportador en la siguiente s 
hacia el norte (El Cruce Norte-Sur), que deberías activar para volver a esta zona más 
adelante y enfrentarte a un esper. Vuelve al Gran Túnel Central y dirígete hacia el 
oeste para llegar a la Conexión Este-Oeste, el más elevado de los dos túneles paralelos. 
Desde aquí, sube por las escaleras y cruza el Puente de Zeviah. Ve hacia el sur y baja 
as escaleras del este para encontrar una vela de Balheim en una tinaja; con ella podrás 
ver áreas ocultas del mapa como la Nueva Sección Oeste, el Enlace a la Terminal n* 7 
o la misma Terminal n* 7. Tu presa está en la Nueva Sección Oeste, pero cuando 


llegues al final del Puente de Zeviah te encontrarás con lo que parece un callejón sin 
salida, Retrocede unos pasos y tira la vagoneta inestable pendiente abajo, por el carril 
derecho de la pista. Sigue la vagoneta y ve hacia el sur para llegar a la Nueva Sección 
Oeste, Para encontrarte con la escoria tendrás que adentrarte en el túnel, que está 
repleto de peligrosos'muertos vivientes, Cuando por fin llegues hasta Rhesus, te lo 
encontrarás rodeado de muertos vivientes; deshazte primero de éstos y luego 
concéntrate en la escoria, Pero no podrás eliminarlos a 


rán constantemente. 


todos, ya que reaparec 


Comienza por despojar a la escoria de sus estados 
alterados con Antimagia, y luego atácala con Mutis 
y Tiniebla. Hay varias formas de acabar con ella: 


e Usa Inmóvil para evitar algunos de sus ataques físicos, 
y atácala con armas a distancia. 

e Usa Espejo en tu grupo y ataca a tus personajes con 
Piro++; el hechizo rebotará en el Espejo y provocará 
daños graves a la escoria, 

e También puedes usar Revés contra ella, para luego 
golpearla con tu mejor sable ninja, o con cualquier 
arma imbuida del elemento Oscuro. 


Cuando hayas terminado con ella, vuelve con el reo n* 
381 para recibir 2.400 guiles, cargas aturdidoras y un 
colmillo chupasangre. 


Solicitante: 
Reo n* 381 (Desierto de Dalmasca Este: 
Poblado al Sur del Nebra, mapa 3-8) 


Rango Centurio: 


Clase: Y ngo Centurio: 
rinador y superior 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE BLAITH 
(EL RODEO DE LA MUERTE) 


Para encontrar a esta escoria en la Ruta Centenaria del Bosque de Salika, primero 
tendrás que haber derrotado al rey bom en la Umbría del Pasado (ver página 275). 
Esta escoria suele producir enfermedades de estado, así que usa Mutis e Inmóvil para 
impedírselo desde el comienzo de la batalla. El monstruo 
también intentará usar Revés, así que adelántate a él y 
protege a tu grupo con Espejo; al hacerlo, será él quien 
reciba este efecto y podrás derrotarlo con mayor rapidez. Si 
esto no funciona, recuerda que Blaith es vulnerable al Frío, 
así que atácalo con Hielo++ o con armas imbuidas del 


elemento Frío, Cuando su VIT esté por debajo del 50%, el 


monstruo creará una barrera que le hará inmune a todos los 
hechizos, así que tendrás que limitarte a los ataques físicos. 
Tras liquidarlo, vuelve con el bubonero Vakanz para recibir 
1,700 guiles, un obelisco y un ultraéter, Habla con Vakanz 
para que te cuente que es amigo del buhonero de la Costa 
de Fon. Si después hablas con dicho buhonero, te pedirá 
que le des a Vakanz un mensaje del jefe. No obtendrás nada 


a cambio, pero es un pasatiempo divertido, 


licitante: 
Buhonero Vakanz (Montes Mosfo, 
Paraje de los Manantiales, mapa 28-5) 


Clase: IV 
Lal Maestro cazador y superior 


FINAL FANTASY XI 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL QUELONIS 
EN __ (LAGRAN TORTUGA PALACIEGA) 


y y 


Es muy fácil encontrar a esta escoria. Telerranspórtate al Palacio Subterráneo de Sochen, 


baja en el ascensor y ve hacia el sur para llegar al Túnel de la Tentación Vencida. Si tienes 
la armadura de hueso o un casco de hueso, equipa a tu grupo con ellos para dividir los 
daños producidos por los hechizos Oscuro, puesto que a esta escoria le gusta usar 
Sombra+; y si tienes máscara negra (que absorbe el elemento Oscuro) mejor todavía. 


Solicitante: 
Chico con morriña (Arcadis: Armería 
y Coracería Vent, mapa 34- 


Rango Centurio: 
Clase: 1 


Maestro cazador y superior 


Comienza por usar Antimagia para eliminar sus 
estados alterados Escudo, Bravura y Coraza; tras esto, 
y sin perder un segundo, ataca con Toxis. Acércate todo 
lo que puedas a la escoria para que no pueda curarse de 
la enfermedad de estado con la Purgación, Sigue 
golpeándola y descubrirás que derrotar a esta escoria es 
bastante sencillo, Vuelve con el chico con morriña de 
Arcadis para recibir tu recompensa: 3.000 guiles, 


dardos de plomo y una adamantina, 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE ANTOLEÓN 
(EL TEMIBLE ANTOLEON) 
e Ñ 


Éste es un encargo urgente, que solo podrás conseguir por medio de Montblanc. Para 


comenzar la misión, habla con Nirei en la Residencia Srailas; está en la Calle Las Nubes. Nirei 
te dará la llave de la Sección 3, que abre la reja levadiza de la Galería de Extracción 2 delas 
Minas de Lhusu. Desde aquí, dirígete al oeste por la Galería de Extracción 3, y luego ve hacia el 
sur para llegar al otro lado de la Galería de Extracción 2, que hasta ahora era inaccesible. Baja 
por las escaleras y ve hacia el sur por el Puente Doble Shunia. Desde aquí, sigue hacia el sur 
para llegar a la Ruta de transporte 1 y pulsa el interruptor de la reja para abrirla y poder avanzar 
por el túnel. Tienes cerca la Vagoneta del enlace 1 y podrás usarla para volver rápidamente a la 
Entrada cuando quieras irte de las minas. Pero de momento, dirígete al oeste por medio de la 
Ruta de transporte 2 (en la que encontrarás un cristal transportador y a un niño muy asustado) 


y cruza el Puente Tasche para llegar a la guarida de Antoleón, en la Galería de Extracción 9. 


Antoleón puede usar Deglución para devorar a las mantis peligrosas que estén cerca y con ello 
ganar muchísima fuerza; así que usa Aero++ o Morbis para dañar tanto a la escoria como a los 
secuaces que se pueda tragar: También puede usar Inútil, así que es mejor que te equipes con un 
cinturón negro y que uses las panaceas que tengas. Sigue 
atacando a la escoria con armas y con Aero++ para liquidarla; 


si quieres, puedes usar la técnica Espejo para lograrlo antes. 


Cuando te reúnas con Nir 


a te dará 4300 guiles, un 


cinturón Duplo (¡un premio fantástico!) y una guadaña. 


También puedes venderle tu última botella de“Viva Bhujerba" 


(ver página 230). Ahora podrás ir a por la Llave de la Sección 11, 


que Elton dejó en las minas; la encontrarás en el Campamento 


de Cazadores de la Costa de Fon, junto al ex bhujerbano. Esta 
llave es necesaria para abrir la reja levadiza de la Galería de 
Extracción 9 de las Minas de Lhusu, en la que te podrás 
enfrentar alas escorias Diablo (ver página 317) y Gilgamesh 


(ver página 317). 


Solicitante 
Nirei (Bhujerba: Residencia Stail 
mapa 12 


Encargo urgente 
16 


Rango Centurio: | 
Maestro cazador y superior | 


e] 


[ES 


RECORRIDO 


Para comenzar con este reto adicional primero tendrás que haber vencido a la 
escoria avestriz (ver página 216) y haber visitado el Laboratorio Draklor. Desde 
ese momento, notarás que algo extraño ha sucedido en el Poblado Nómada de la 
Pradera de Giza, si la visitas en la estación seca. El corral de las cocatrices está 
abierto, ¡y tendrás que dar caza a seis fugitivas! Para ello necesitas conseguir la 
pluma del amor en Pisadas de Coloso (zona 4-9), a la que solo podrás llegar si 
antes has tumbado a los seis árboles secos para crear un puente sobre la Orilla Sur 
del Río Gizas. Puede que ya lo hayas hecho durante la cacería de Guilonio (ver 


página 292). La pluma del amor te permitirá entender el lenguaje de las cocatrices. 


Encontrarás a Sazán en el Poblado al Sur del Nebra del Desierto de Dalmasca 
Este. Este personaje quiere visitar el Poblado al Norte del Nebra, algo que solo 
podrá conseguirse si sigues estas instrucciones: 


+ Habla con Tchigri en el muelle del este y dile que quieres cruzar el río con Nathyl. 


e Vuelve a hablar con Tchigri para regresar solo al Poblado del 
Sur desde el Poblado del Norte. 

o Habla con Tchigri por tercera vez y dile que ponga a Arryl 
en el transbordador. 
De nuevo tendrás que hablar con Tchigri para volver solo al Poblado del Sur. 
Pídele a Tchigri que ponga a Sazán en el transbordador, 
Sigue a Sazán. 


Tras reunirse con Tori en el Poblado del Norte, Sazán volverá muy contento al 
Poblado Nómada, y recibirás una koga ninja como recompensa. 


Habla con Chuli, que está en la Plaza de la Calma de Yajara, Luego dile al pastor 
garif que Chuli viene de la Pradera de Giza. Habla con el Venerable Ubar-Kan en 
la Colina de los Antiguos para recibir el regalo del Venerable y dáselo al pastor 

garif para recibir una daga de platino. 


Chie esrá en los Pabellones del Saber de la Aldea de Elt. Habla con ella y luego 
con Mjrn, Examina el objeto brillante que está junto a ellos en el suelo y recógelo 
para coger la lágrima de piedra. Habla con Mirn, que te pedirá que le consigas más 
piedras. Podrás recoger ocho más por el poblado. Después de examinar el guijarro 
de color celeste (fig. 3) tienes que hablar con la aldeana que está cerca para que te 


lo consiga, Lleva todas las lágrimas de piedra a Mjen, y luego habla con Chie, que 
dejará un guijarro de color blanco lechoso en la cornisa que está a su izquierda; 


cógelo y dáselo a Mjrn. Tras la siguiente conversación, Chie volverá a la Pradera de 


Giza y recibirás un arco de Yoichi como premio. Ten en cuenta que si no le das 


c 
las lágrimas de piedra a Mjen, desaparecerán de tu inventario cuando entres 


toda 


en el Camino del Bosque y tendrás que volver a recogerlas todas. 


Guijarro de color blanco lechoso 


Chie 


Miro 


jarro de color granate 


Guijarro de color amarillo claro 


Guijarro de color verdusco 


Guijarro de color celeste* 


ro de color azul cobalto 


Muma está cerca de la granja de Chocobos de la Calle Brisa Marina de 
Balfonheim. Habla con la cuidadora de Chocobos, con el moguri dubitarivo 
y con Fona (en ese orden) para que Muma regrese a casa y recibas tu 
recompensa: la espada Defensora. Enséñale la pluma del amor a la cuidadora 
de Chocobos para que te cuente más cosas sobre Muma. 


Ágata está en la Columnata de Arcadis. Tendrás que llevar una pluma negra 
para acceder a esta zona (ver página 273). Si no quieres perder el tiempo 
resolviendo los problemas de la gente del pueblo para recoger hojas blancas 

e intercambiarlas por una pluma negra, podrás comprar hojas blancas en un 
puesto de canje, a 20.000 guiles cada una. En ocasiones tendrás que hablar con 


su dependiente más de una vez para que te venda estos objetos. 


Habla con Ágata y háblale de la cocatriz distinguida del Casco Viejo de Arcadis 
para que regrese a la Pradera de Giza y que recibas un Etna, 


Lenn está en el Distrito Norte de Rabanasta. Huirá si intentas hablar con él; 


tendrás que perseguirlo e intentarlo de nuevo. Sin embargo, debes acercarte a él 
sin que te vea. Si le abordas por detrás no podrá detectarte, pero tendrás que 
andar y no correr. Si escucha tus pisadas mientras corres, volverá a escapar y no 
podrás alcanzarlo. Un método infalible es esconderte detrás de las columnas que 
están delante de la Gambitería Yamura o de la Sede del Clan, y esperat a que 
Lenn pase por allí. Cuando lo tengas muy cerca, camina lentamente hacia él y 
háblale sin perder un segundo, Cuando por fin consigas hablar con Lenn, 
responde que no. Una vez que Chie se haya ido a casa, vuelve a hablar con Lenn 
y dile que sí para recibir tu recompensa: una hoja de diamante. 
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AL Arbol de los Espíritus 


“CATARATAS 
DE RIDORANA 


NIVEL RECOMENDADO: NV 44 


RECORRIDO NC 58 COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 
E veal Jardín de Tiempos Lejanos (este), a la Ciudad Centenaria (norte) y luego a Contenido Si objeto Si objeto 
E SAO 3 pari- o S 
ala Vía de los Rezos Silenciosos (sureste), hasta que llegues a un cristal de la hetmapa ión d 50% 50% > 90% 10% 
| memoria. Sube las escaleras para entrar en el Gran Faro de Ridorana. ' 


Ultrapoción 
| Ultrapoción | Ultrapoción | 
Ultrapoción [Anillo deópalo] 1.400 
| Ultrapoción | Ultraéter | 1.500 | 
_| Ultrapoción [Guijo de Restal_1.500 
| Ultrapoción | Ultrapoción | 2.000 
| Ultrapoción | Ultrapoción | 2.000 ¡Boladehemumbre Guijo de Prisa+ | 
Ultrapoción EPenetradora | 1.200 | Bolade herumbre| Guijo de Resta 
| Ultrapoción | Cola de Fénix | 2.000. |Boladehernumbre|G 
| Ultrapoción [Bastón demubes 1.200 
| Ultrapoción 1 | 2.000 
Ultrapoción | PociónX | 1,800 [Boladehemumbre: Guijo de Prisa+ 
Ultrapoción [Palodemarfill 2.000. ¡Bola de hemumbre, Guijo de Espejos 
| Ultrapoción |  Ultraéter | 1.800. [Bolade hemumbre| Guijo de Resta. 
| Ultrapoción | Éter | 1800 |Boladeherumbre! Guijo de Tenue+ 
| Ultrapoción | Ultrapoción | 1.800 |Boladeherrumbre| Guijo de Resta 


EN Camino de los Antecesores 


Tampa disparador integradora | 


o A 


10h Trampa desgarradora o petrificante 


“Trampa desgarradora o hipnótica | 


"Trampa desgarradora o acalladora | 


ENEMIGOS 


Trampa desgarradora o lacrimógena 


"Trampa desintegradora o mal 


"rampa revializadora 


Trampa revitalizadora o mágica 


PINAL FANTASY. XI 


92] CATARATAS 
DERIDORANA 
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Sube las escaleras que están junto a la salida del Strahl para llegar a un cristal de la 
memoria, y luego ve hacia el este para entrar en el Jardín de Tiempos Lejanos. Sigue avanzando y 
enfréntate a todos los enemigos. Procura usar Libra porque hay muchas trampas en esta zona. Toma 
la salida norte para llegar a la Ciudad Centenaria. Sigue recto y sube las escaleras que están al sureste 
para entrar en la Vía de los Rezos Silenciosos. Sigue por las escaleras para llegar a un cristal de la 
memoria que está protegido por unas trampas; podrás esquivarlas con facilidad si usas Lévita+. Sube 
por las escaleras en dirección este para llegar al Gran Faro de Ridorana. 


La fauna de las cataratas del Ridorana 
En esta zona te encontrar: 
Tiniebla, No deberían resultarte un gran problema (y si es el caso, más vale que te retires y que subas 
de-nivel en otro lugar). Con las ultimantis podrás crear buenas cadenas de batallas y robarles 
suculentos botines como las armaduras de corcel. En esta zona también hay Cassies; a pesar de tan 


con ultimantis, que son vulnerables al Frío y a las que se puede cegar con 


RECORRIDO NS 59 


Sube las escaleras y acaba con el jefe. 


[El Subelas escaleras del este; cruza la puerta grande para entrar en la Zona del Origen — 
Centro; adéntrate en la Zona del Origen — Pasillos (al sur del transportador); acaba con 
los enemigos para conseguir al menos tres esferas oscuras. 


El 


Dirígete al Altar de la Noche de la Zona del Origen — Centro; usa una esfera oscura en 
el Altar. 


Vuelve al transportador y toma la dirección sureste para llegar al Altar de la Noche que 
está al sur de la Zona del Origen — Centro; usa la segunda esfera oscura. 


Vuelve una vez más al transportador y sube las escaleras que van al norte; ábrete paso 
en dirección este para llegar al Altar de la Noche del norte; usa la tercera esfera oscura. 


E 


Ve al este de la Zona del Origen — Pasillos; sube las escaleras y cruza la Puerta de la 
Noche de la Cámara de Piedra negra; sube por la colina de la zona Dunas del Viento 
Profano. 


Acaba con el jefe. 


[Mal 


Vuelve a la Zona del Origen — Centro; usa el transportador para viajar a la Zona del 
Origen — Subida 1. 


Cruza cualquiera de las puertas arcaicas; destruye a los dos koyas para que aparezca un 
puente verde y crúzalo; repite esta acción con los cuatro koyas siguientes para que se 

| formen las cuatro piezas del puente verde del nivel 14; cruza el puente y sube las escaleras 
| para llegar a la Zona del Origen — Subida 2. 
| 


Sube al nivel 25 y por el camino acaba con seis koyas para que se forme otro puente; 
crúzalo y ve hacia el sur. 


Sube al nivel 31 y por el camino acaba con cinco koyas para que el puente se solidifique. 


Sube por el puente del nivel 35; acaba con diez koyas y cruza el puente. 


Sube las escaleras hasta llegar al siguiente puente, en el nivel 46; para que se forme 
tendrás que haber acabado con tres koyas. 


BEBO a 


Sube al nivel 47 y sigue avanzando hasta que llegues a una puerta arcaica que te llevará 
| a la Galería del Horizonte; sube las escaleras de la habitación del suroeste y cruza la 
puerta arcaica que está al final de las escaleras; atraviesa el Umbral del Horizonte, sube 
las escaleras y llega a una nueva puerta arcaica. 


Acaba con el jefe. 


Toma la salida este del Umbral del Horizonte; usa el transportador para viajar al nivel 
medio del Gran Faro. 
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-=GRAN FARO, =- 
NIVEL INFERIOR 


NIVEL RECOMENDADO: NV 45 


bello nombre, no te confíes: ¡son diabólicas! Son vulnerables al Aire y pueden provocar 
numerosas enfermedades de estado, así que ármate adecuadamente, 


Buscando tesoros 

Las cataratas de Ridorana esconden espléndidas 
sorpresas para los buscadores de tesoros: éteres, 
ultrapociones y lo mejor de todo: un palo de marfil 
y una penetradora; dos armas que solo se pondrán 
a la venta cuando hayas visitado el Gran Faro. 
Ambas te resultarán de gran utilidad si tienes 
personajes que se especialicen en su uso. 


COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Brazal de dismantes activado. 


Apari- 
Refmapa ció: 


ción | Cola de Fénix 


_Ultrapoción | Cola de Fénix | 5.000 | Bolade hemmbre 


3 —zmmo 

0 . 
Se avecina una batalla contra un jefe, así que sube las escaleras solo cuando estés listo 

para luchar: usa Prisa y Coraza y ajusta tus gambits para emplear panaceas contra la Condena 

y vacunas contra el Virus. No te olvides de los accesorios: equiparte con un anillo de turmalina te 

protegerá del Virus, y las botas de Qiiismoit harán lo propio con la Merma. Si tienes una máscara 

negra, póntela también. 


JEFE: HYDRO 


Comienza usando Antimagía y Freno, para luego atacar sin descanso (pero sin usar armas 
imbuidas del elemento Oscuro). El ataque Miedo+ del guardián extraerá cantidades 


ingentes de PM a tu grupo, así que usa éteres o la técnica Recarga para rellenar sus barras 


de PM. Además, su ataque Maldición puede provocar toda clase de desagradables 
enfermedades de estado, así que Esna+ te resultará más que práctico; además, este hechizo 
sirve para separar a tu líder del grupo y evitar que todos los personajes estén juntos. Hacia 
el final de la batalla, Hydro usará Bio, Sombra+ y puede 
que más cosas. Cuando su VIT esté por debajo del 20%, 
atácalo con todo lo que puedas: usa Locura en tu dañador 
osaca a los relevos para que ejecuten sublimaciones. 


32 | 203800 | 0. | 3 | 


0 Una vez derrotado el jefe, sube por las escaleras que van hacia el este. Acércate 
ala enorme puerta dorada para que comience una escena tras la que se abrirá la puerta. 
Crúzala y usa el cristal transportador de la izquierda cuando entres en la Zona de origen. 
Sube por las escaleras que están al sur del transportador y entra en la Zona del Origen - 
Pasillos. Tu principal tarea aquí será matar a los monstruos para conseguir tres esferas 
oscuras. No todos soltarán esferas, así que tendrás que liquidar a varios para conseguir las 
tres esferas que necesitas. Cuando elimines a un enemigo que lleve una esfera oscura, 


NECIOS 


Nombre 
Susto. 
Quimera negra 
Drabolik 
Ko 
Didara 
Nebuloso 


Alma Undine 


300 Vishnu 


LEYENDAS 
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Zona del Orige 


“Transportador 


Elevador 
Altar de la Noche 


Columna con 
inscripciones 


Muro del necio 


asadas | 


Zona del Origen - Subida 2 | 


421 | Plaza de la Sed Saciada | 


Zona del Origen -Pasil 


PERPY ciénaga del Viento Profano — 


camina un muro del muro del necio para 

romperlo 

+1: Puede usarse después de derrotar 
Pandemónium 

+2: Elelevador aparecerá después de la activación 
de Bahamut. Llevará a todo el grupo al mapa 
42-26 (Zona de la Penumbra - Centro). 

3: Después de que hayas usado las tres esferas 
oscuras en Jos tres Altares de la Noche en la 
Zona del Origen - Centro 

*4: Cuando abras la puerta por primera vez, tu 
grupo se teletransportará automáticamente 
41 otra habitación 

5: Después de derrotar a Pandemónivm tu 
grupo sé teletransportará de vuelta 

*6; El elevador estará allí tras su primera 
aparición en el Ámbito de la Verdad (66, 
mapa 42-18). Puedes usarlo par ir:a0s pisos 
10,31, 48650 

+7: Ruta abierta después de que aparezcan dos 
plataformas vendes, tras vencer a los koyas 

*8: Ruta abierta después de que aparezcan cuatro 
plataformas verdes, tras vencer a los didaras 

+9; Ruta abierta después de que aparezcan seis 
plataformas verdes, tras vencer a los koyas 

*10: Ruta abierta después de que aparezcan cuatro 
plataformas rojas, tras vencer a los koyas 

+11: Ruta abierta después de que aparezcan cinco 
plataformas verdes, tra vencer a os koyas 

*12: Ruta abierta después de que aparezcan diez 
plataformas verdes, tras vencer a los koyas 

+13: Ruta abierta después de que aparezcan tres 
plataformas rojas, tas vencer los didaras 

+14: Ruta abierta después de que apareacan cuatro 
plataformas rojas, tras vencer alos didaras 

*15: Ruta abierta después de que aparezcan tres 
plataformas vendes, tras vencer a los koyas 

+16: Tras derrotar a Sharlit te teletransporiarás de 

vuelta automáticamente 


EJ Dunas del Viento Profano 


E En Umbral del Horizon 


aparecerá el habitual símbolo “Y” para indicarte de que el monstruo ha soltado algo que 
te interesa (fig. 1). Tendrás que tocar la esfera para recogerla, pero sin perder un segundo 
si no quieres que se aleje flotando. En otras ocasiones bastará con que pulses 69) cuando 
estés cerca de una esfera para recogerla. Sin embargo, hay casos en los que tu líder puede 
estar ocupado (por ejemplo, curando a otros personajes) en el momento en que intentes 

4 recoger la esfera, así que es fácil perderlas. Si no quieres que esto ocurra, desactiva los 
gambits del líder en el menú de batalla durante un momento para poder recoger la esfera 
antes de que se aleje. ¡Pero después no te olvides de volver a activar los gambits! 


Sigue explorando la zona, recogiendo los tesoros y el mapa del Gran Faro, nivel inferior, 
que solo encontrarás si llegas hasta la esquina sureste de los laberintos del sur, y luego 
vas al fondo de la esquina oeste del largo pasillo central que está en el extremo sur del 
laberinto. 


Esfera oscura 
oa — 


Vaan 
Basch 
>Penelo 
. Reddas 


Escudo: 


Buscando tesoros 
a Uno de los tesoros más interesantes que podrás encontrar (si tienes suerte) está en la 
sección norte del los Pasillos de la Zona de origen: una máscara blanca (n? 4), que tiene 
un altísimo índice de defensa mágica y absorbe el elemento Sacro. 


Entre los tesoros que podrás conseguir al cruzar los puentes rojos después de liquidar 
alos didaras (ver “¿Verde o rojo?”) hay una máscara duelista (n? 10) que tiene una 
defensa mágica de 45, y una vara sagrada (n' 8) imbuida del elemento Sacro. El Gran 
Faro está repleto de enemigos inmunes a este elemento, así que podrás realizar daños 
gravísimos con esta arma a pesar de su relativamente bajo índice de ataque 


z 


Cuando tengas al menos una esfera oscura, ábrete paso a golpes por el lado 
sureste del laberinto y entra en el segmento este de la Zona de origen. En el extremo 
derecho de esta área central encontrarás el Altar de la Noche del este. Lee la inscripción, 
| examina el Altar y selecciona “Usar una esfera oscura”. 


Ek 

Desanda el camino por el laberinto para llegar a la sección sur de la Zona 
| de origen; usa otra esfera oscura en el Altar de la Noche del sur. El orden de activación 
| de los Altares no es importante. 


3 


Sube por las escaleras que están al norte del transportador y ve hacia el este 

j (cargándote a todos los monstruos que te salgan al paso si todavía te hace falta una 
tercera esfera oscura) para llegar al anillo interior norte de la Zona de origen, en el que 
encontrarás el tercer y último Altar de la Noche. Usa la tercera esfera oscura para disolver 
el emblema de la oscuridad. 


Ñ 

Ñ 3 Ahora deberías retroceder un poco en dirección al oeste para guardar la partida, 
4 ya que se avecina una nueva batalla contra un jefe. Después, ábrete paso en dirección este, 
al por el laberinto del norte o por el del sur. Tu siguiente destino es la Cámara de Piedra 
Negra, que está marcada con un go parpadeante en el mapa de zona. Sube por las 
escaleras del este del laberinto para llegar a una puerta con un emblema azul y brillante. 
Lee la inscripción para que se abra la puerta, y crúzala para viajar a un etéreo e inquietante 
desierto: las Dunas del Viento Profano. Sube por la cuesta para enfrentarte al siguiente jefe; 
no es especialmente difícil de vencer, pero aun así conviene que configures gambits para 

el eliminar enfermedades de estado como Piedra y Ceguera, 


3 
—< 


A 
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La fauna del Nivel Inferior 

Las quimeras negras serán tu fuente principal de cadenas en 
esta zona. Quítales su Brayura con Antimagia antes de nada, 

y luego usa Tiniebla o Mutis en ellas. También te encontrarás 
con algún susto disfrazado de tinaja del tesoro; elimínalo con 
ataques físicos. Otros monstruos de la zona son los nebulosos, 
que suelen estar protegidos por Fe y Escudo. Si es preciso, 
quítales estos estados alterados con Antimagia, y luego 
atácalos con ataques imbuidos por Piro. Los koyas usan 
hechizos como Flash, Aero++ y Condena, y habilidades como 
Topetazo y Kamikaze. Pero no te darán muchos quebraderos 
de cabeza si todos tus personajes los atacan a la vez; también 
puedes usar Mutis contra ellos. Los didaras se parecen mucho 
a los koyas pero son un poco más fieros; puedes usar la 
misma estrategia para liquidarlos. Los draboliks son criaturas 
voladoras vulnerables al Rayo. Liquídalas rápidamente, ya que 
pueden borrar del mapa a tu línea de frente con hechizos 
potentes como Aero++. Sin embargo, gracias a ellas podrás 
conseguir colmillos de aerodragón, que podrás vender a 1.274 guiles cada uno. Los 
obtendrás con la técnica Robar o los draboliks los soltarán cuando los derrotes. Reddas 
será de gran ayuda cuando te enfrentes a ellos, ya que usa el ataque Largo Alcance. Tus 
personajes deben usar armas a distancia o Electro++ para liquidar a estas criaturas. 


JEFE: PANDEMÓNIUM 


Comienza por usar Antimagia para despojar al monstruo de sus estados alterados, y 
luego ponte muy agresivo. Esta criatura es vulnerable al Aire, así que usa Aero++ o atácala con 
armas imbuidas de dicho elemento. Los ataques normales también funcionan muy bien, claro 
está. Pero un dañador con Bravura, Locura y con un arma como aéreo puede resultar letal en 
este combate. Como siempre, cura con hechizos u objetos a tus personajes de las enfermedades 
de estado (sobre todo Piedra y Ceguera). Cuando la VIT de la escoria esté por debajo del 50%, se 
cubrirá con un escudo protector que le hará temporalmente inmune a los ataques físicos o con 


hechizos. Durante este tiempo, limítate a curar a tus personajes 

y a mantener sus estados alterados, pero mantente alejado del 
ataque Tiovivo de la bestia. Transcurrido más o menos un 

minuto, el escudo protector del monstruo desaparecerá: será el 
momento de asestarle el golpe final. | 


esta tortuga gigantesca a una hibernación prematura, regresarás 
automáticamente a la Cámara de Piedra negra. Cura a todo tu grupo antes de marcharte 
(también puedes correr en círculos para que recuperen PM si los necesitan) y luego abre 
la puerta para regresar a la Zona de origen y guardar la partida. Podrás entonces usar el 
transportador activado para viajar a la Zona de origen — Subida 1. 


2 


Entra por cualquiera de las puertas arcaicas y sube por las escaleras del este. 
Liquida a los dos koyas y cruza el puente verde que se materializará junto a ellos. Sube 
por los cuatro tramos de escaleras al nivel 14 y elimina a los dos koyas que te saldrán al 
paso para que aparezcan dos piezas del siguiente puente. Para que se forme el resto del 
puente, usa las escaleras que te llevarán al nivel 15, en el que otro koya se esconde en un 
nicho. Destrúyelo y luego cruza la puerta que está junto a él; acaba con el koya del final 
del pasillo. Vuelve al nivel 14 y cruza el puente, por fin completo, Sube cuatro tramos 
de escaleras más para llegar a la Zona del Origen — Subida 2. 
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¡No seas necio! = Z 


El Gran Faro está lleno de paredes llamadas “muros del necio”. Son barreras falsas que Sube al nivel 32, liquida al koya e ignora a los didaras (si es que hay alguno), 


podrás destruir al examinarlas (fig. 3). Muchas ocultan habitaciones secretas con cofres y luego pasa al nivel 34. En el pasillo cuadrado de los niveles 34 y 35 te encontrarás con 
del tesoro, y pueden impedirte acceder al elevador, que solo podrás usar más adelante. varios koyas: acaba con todos y espera a que reaparezcan (por lo general, entre 60 y 90 
Por norma general, para explorar hasta el último detalle de la torre es necesario romper segundos). Sigue atacándolos e ignorando a los didaras hasta que hayas liquidado a 10 

todos los muros del necio. koyas para que se complete el puente. Reddas puede resultar problemático en esta zona 


porque tiene tendencia a atacar a los didaras. Cuando esto ocurra, huye a una distancia 
segura para impedírselo; si insiste, puede que incluso tengas que dormirlo con Morfeo 
o dejarlo K. O. de cualquier otra forma (y desactivando los gambits que lo revivirán 
automáticamente). Cuando hayas terminado, cruza el puente completado. 


Mm + 


Sube por las escaleras a la Zona de origen — Subida 4. Para crear el siguiente 


puente solo necesitas tres koyas, así que no tienes por qué acabar con todos los que te 
encuentres. Si liquidas a los dos primeros que aparezcan, podrás recorrer toda la zona 
sin matar más hasta que llegues al que está frente al puente; elimínalo y tendrás vía libre. 
Si prefieres matarlos a todos, procede de esta forma: ignora al didara y sube al nivel 38, 


GVaan 32223533 PM_324 liquida al koya y sube corriendo al nivel 40; entra en el grupo de habitaciones del nordeste 


GBasch 29132913pM 371 E cade > Z A AA 
Gasne CLTEIOTE 360 en el que hay dos koyas y un didara, Acaba con los dos primeros y lárgate. Ignora al didara 


GReddas 25392539 PMI18O del nivel 41 y mata al koya del nivel 42; sube al nivel 43 y ataca al koya de la izquierda. 
> Este lugar es bastante peligroso, ya que en él también se encuentran dos draboliks. Si 

quieres enfrentarte a ellos, hazlo cuando no haya más enemigos cerca. Después, sube 

al nivel 45 y acaba con el koya de la habitación de la columna con inscripciones. Ve al este 
¿Verde o rojo? y sube las escaleras que conducen al nivel 46; aquí te espera el último koya. Por fin podrás 
Entre las zonas 42-6 y 42-9 tendrás que derrotar a koyas para crear puentes verdes que te cruzar el puente y olvidarte para siempre de las caras verdes de los koyas. 
permitirán avanzar por esta zona. Cada vez que liquides a un koya se creará una nueva fila 
de bloques verdes, y para crear un puente completo hace falta que elimines a un número : : 
concreto de koyas. De forma similar, cada vez que acabes con un didara se creará una fila 
de bloques rojos que muchas veces te llevará a un tesoro valioso. Pero al crear una fila 
de bloques rojos se borrará una fila de bloques verdes de cualquier puente que no esté 
completo, Así que lo mejor es eliminar primero a todos los koyas necesarios para crear el 
siguiente puente verde, y luego regresar para liquidar a los didaras y obtener los tesoros. 


Sigue hasta el nivel 20. Elimina al koya que tienes justo delante y luego entra en la 
cámara que está al norte para liquidar al koya del pasillo oeste. Vuelve a la escalera principal, 


sube al nivel 21 y acaba con el koya que está en el rellano. En el nivel 25 tendrás que borrar de 
del mapa a tres koyas más para completar el puente verde. Crúzalo y sube las escaleras en Sube al nivel 47. Acaba con el drabolik o simplemente huye si te angustia el 


dirección sur. tiempo que ha pasado desde la última vez que guardaste la partida. Sigue subiendo 
para llegar a la puerta arcaica del nivel 48. Cruza la Galería del Horizonte, en la que 
a <- encontrarás un cristal de la memoria al doblar la esquina. Recorre el anillo central en 
Sigue por las escaleras para llegar al nivel 28, en el que está la Zona de origen — sentido contrahorario y sube las escaleras de la habitación que está al suroeste. Abre 
Subida 3. Unos cuantos escalones más arriba te esperan dos koyas en el nivel 29. Sube al la puerta arcaica de arriba, Entra en el Umbral del Horizonte, sube las escaleras hasta 
nivel 30 y cruza la puerta arcaica de la derecha (tiene un emblema rojo) para liquidar que llegues a otra puerta arcaica. Ábrela y crúzala para encontrarte con el siguiente jefe. 


a un koya al final del pasillo. Vuelve a la zona principal y sube las escaleras que van al este. 
Un poco más adelante, ignora al didara (fig. 2), entra por la puerta y ataca a los dos koyas; 
en el cuadro de texto “¿Verde o rojo?” te explicamos por qué es mejor centrarte solo en 


E JEFE: SHARLIT 
los koyas de momento. Por último, cruza el puente que se acaba de crear. 
Nite ll 


nolestés en quitarle su estado Revitalia con Antimagia: simplemente usa 


el Óleo sobre él y luego atácalo con Piro++. Le hz 


rás más daño si usas Espejo+ en tu grupo 


y luego haces que Piro++ rebote sobre tus personajes. Con 


parc DEL BLANCO Y 
Nv.46 Koya D AS ' a 
930915358 vencer de todo el juego! 


Vulnerable a: €) 


harlit resultará ser el jefe más sencillo de 


47 26 | 0 36 


El 4 
Reaparecerás en el Umbral del Horizonte. Sal por la puerta del este y sube las 


escaleras para llegar al transportador, que te llevará al nivel medio del Gran Faro: el 
riGMaan 20063542 pm 258 Ámbito de la vacilació Aa pecibirds sí eat di 
CurmfGBasch  14502840PpmM_ 87 Ámbito de la vacilación. Haz caso del aviso que recibirás si intentas usar el transportador 
ApcarGAshe 3 262 PM 366 para volver al Nivel Inferior: regresarás a la Zona de origen y tendrás que volver a realizar 
a =—= 
¡CUERSmISO a teddas nz toda la subida. 
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NIVEL RECOMENDADO: NV 45 


< 


Dirígete al lado oeste, en el que encontrarás un cristal de la memoria. En este 
punto tendrás que tomar una decisión importante. Para avanzar debes sacrificar uno de tus 
tres comandos del menú principal o el minimapa. Antes de elegir, consulta la siguiente tabla 
y luego toca el altar correspondiente para que se abra una puerta que te conducirá al nivel 
medio. 


Función perdida 
Comando Atacar 


| Puerta de la Fuerza 


Altar de la Magia | Puerta de la Magia Los 5 comandos de Hechizos 


Altar de los Bienes Puerta de los Bienes Comando Objetos 


Altar del Conocimiento Puerta del Conocimiento Minimapa en pantalla 


En el recorrido de esta guía hemos optado por prescindir del minimapa. Tendrás que pulsar 
regularmente (SELECT) para consultar el mapa de zona, y no podrás acceder a mucha 
información sobre los movimientos de los enemigos cercanos, pero en realidad es un precio 
a pagar bastante pequeño si lo comparamos con el resto de los sacrificios. 


Por tanto, examina y toca el Altar del Conocimiento. Esto te permitirá cruzar la Puerta del 
Conocimiento. Sube las escaleras de la izquierda para llegar al nivel 61, la Zona de la Supresión. 


3 S 
BB En este nivel solo tienes que llegar a las escaleras que te llevarán al nivel 62, 


enfrentándote a hordas de feroces enemigos por el camino. Uno de los tramos de escaleras 
está en la esquina nordeste del nivel, y el otro está en el suroeste. Dependiendo de la puerta que 
hayas cruzado para llegar allí, te quedará más cerca un tramo u otro. Si usaste la Puerta del 
Conocimiento, las escaleras del suroeste estarán a tan solo tres habitaciones; ve a la izquierda, 
ala derecha y de nuevo a la izquierda y verás las escaleras. Cruza la puerta arcaica que está al 
final de las escaleras para llegar al nivel 62: la Zona del Sufrimiento 


En 


Tu siguiente destino es la única escalera que sube. Como tendrás que enfrentarte 

a numerosos enemigos en esta zona, una buena táctica es moverte con mucha rapidez por las 
habitaciones, derrotando a tus rivales nada más verlos y reservando un poco de tiempo para 
curar a tu grupo cuando sea necesario. Encontrarás el mapa del Gran Faro, nivel medio en la 
esquina noroeste. Pero si has seguido nuestras instrucciones, la salida más cercana será justo 
la que está en el lado opuesto, en la esquina sureste. Sube por las escaleras hasta que llegues 
al nivel 63: la Zona del Encantamiento. 


RECORRIDO N£ 60 


Dl La escalera que te conduce a esta zona está en el noroeste. Para tomar la ruta 


óptima, ve primero a la esquina nordeste y luego toma el pasillo superior de los dos que 
te conducen a la escalera. Si intentas ir por el lado oeste de la zona, te bloqueará el paso 
una puerta de sentido único. Cruza la puerta arcaica para entrar en una habitación muy 
complicada: es posible que te encuentres un vengador (un monstruo raro de la Liga de 
Cazadores de la Costa de Fon; ver página 333) y dos bunes. Si no quieres arriesgarte 

a reiniciar la partida desde el último punto de guardado, sube por las escaleras que hay 
al fondo del cuarto para llegar al nivel 64. 


< 


Bienvenido al nivel 64: la Galería de los Condenados, un paraíso muy seguro 

en el que encontrarás un cristal de la memoria. Después de guardar la partida, puedes 
intentar enfrentarte al vengador, si aún sigue allí. Cuando estés listo para avanzar, ve al 
sector suroeste de la Galería de los Condenados. Sube las escaleras de la izquierda y cruza 
la puerta arcaica que hay al final. 


3 $ 
E el Ámbito de la Verdad y sube las escaleras; lee la inscripción que hay en la 


siguiente puerta arcaica. Te avisa de que hay un nuevo jefe en la zona. Dicho jefe es vulnerable a 
la Tierra, así que usa las armas imbuidas de este elemento que tengas en tu inventario; también 
conviene que uses accesorios (especialmente el ramillete de rosas) que te protejan de Mutis. 


[a] 


5565 60 00 E 60050 


Toca el Altar del Conocimiento; cruza la Puerta del Conocimiento que está 
enfrente y sube las escaleras para llegar al nivel 61. 


Dirígete a la Zona del Sufrimiento (nivel 62) por las escaleras del suroeste. 


Ve hacia las escaleras de la esquina sureste y súbelas para llegar al nivel 63: 
la Zona del Encantamiento. 


Sube por las escaleras de la esquina noroeste para llegar al nivel 64: la Galería 
de los Condenados. 


Sube por las escaleras del suroeste y cruza la puerta arcaica. 


Continúa por el Ámbito de la Verdad, sube las escaleras y cruza la puerta 
arcaica. 


Acaba con el jefe. 


Cruza la puerta este y dirígete a la Puerta del Sacrificio; toca el Altar del 
Sacrificio. 


Corre al elevador y selecciona el nivel 67. 


Toca el transportador para viajar al nivel superior. 


ARE 


FINAL FANTASY 


(ES 
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Galería de lo Oculto | 


Esamina un muro del muro del necio para romperlo 

Al tocar uno de los altares, se sellará una función específica 

del juego (esto no ocurrirá de nuevo cuando se active 

Babamut), y podrás abrirla puerta correspondiente 

+1: No podrás usarla cuando hayas tocado uno de los altares 
y el símbolo de la puerta esté brillando. 

+2: No podrás usarla cuando hayas tocado el Alar de la 
Fuerza y el símbolo de la puerta esté brillando, 

23: No podrás usarla cuando hayas tocado el Altar de la 
Magia y el símbolo de la puerta esté brillando, 

+4: No podrás usarla cuando hayas tocado el Altar del 
Conocimiento y el símbolo de la puerta esté brillando 

*5:. Noppodrás usarla cuando hayas tocado el Altar delos 
Bienes y el símbolo de la puerta esté brillando 

%6: El elevadorestará alí tras su primera aparición en el 
Ámbito de la Verdad (nivel 66, mapa 42-18): Puedes 
usarlo para ira los niveles 60, 64,66 6 67; pero no 
mientras una de las funciones del juego esté sellada: 

letocarun altar 

7: Puede abrirse un pasadizo desde el sur 

8: Puede abrirse un pasadizo desde el norte 

*9: "Tras derrotar a Fenvil te teletransportarás de vuelta 
automáticamente 

*10: Podrás cruzarlo cuando el símbolo de la 


puerta brille, 


sellada del 

218), 1ell oía de lo Oculto en el nivel 67 

(axapa 40-20), Después de esto, podrás ir también alos 

niveles 60, 64,66 667, pero no mientras una de las 

funciones del juego esté sellada 

+12: El elevadorse detendrá en lo niveles 60,64, 66 667 

+13: Cuando abras la puerta por primera vez, tu grupo se 
teletransportará automáticamente otra habitación 


juego al to 


LEYENDAS 


Transportador 
Columna con adan | 
inscripciones as l 
Muro del necio Altar de la Fuerza 
Trampa desgarradora ñ 
o desintegradora Altar de la Magia 
Trampa Altar del 
desintegradora Conocimiento 
ho Altar de los Bienes 
EN Zona del Sufrimiento | hi ES 
ENEMIGOS 
Nigromante 
Abadón 
Bune 
Appanda 
Cruzado 
Alma Undine 
Dragon Lich 


3 + 
COFRES DEL TESORO Reaparecerás en el Ámbito de la Verdad. Cruza la puerta este, sube por las escaleras 
Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado y entra en la Puerta del Sacrificio, Encuentra el altar que represente la habilidad a la que 


Contenido Si objeto Si objeto renunciaste anteriormente (en este caso, el Conocimiento) y tócalo para recuperarla. 


Apa Guilt 
N*. Relmapa ción Guiles Objeto. máx. 50% 50% máx. 90% 10% 


[18.1 42-16, 1 65% | 20% | 80% | 1.500 | Ultrapoción | Cola de Fénix [ 3.000 | Boladehemumbre | Elixir. 


JEFE: FENRIL 3 $ 


Corre al elevador, que acaba de llegar, Selecciona el nivel 67. 


Comienza por usar Antimagia para despojarle de sus estados alterados Prisa 


y Bravura, Tras esto, si quieres facilitarte muchísimo las cosas, neutraliza o elimina 


a Reddas y duerme al jefe. Ya solo te quedará usar hechizos no elementales como Bio 3 d 
o Drenaje. Si prefieres una estrategia más tradicional, usa Carisma en tu tanque, equípate Cuando llegues a la Galería de lo Oculto, toca el transportador para desplazarte 
con escudos de hielo o protectores parecidos para reducir el daño provocado por Impacto al nivel superior del Gran Faro: la Cámara de la Dinastía. 


frío y elimina con Antimagía cualquier estado alterado de Fenril. Atácalo sin descanso, 
sobre todo si tienes armas imbuidas del elemento Tierra La fauna del Nivel Medio 
como las flechas de Artemisa o las balas de lodo. Usa tus Los cruzados, los hechiceros y los dragones zombis son muertos vivientes, así que sigue las reglas 
de siempre; si es posible, configura un gambit que use Lázaro contra este tipo de enemigos. Los 


abadones son vulnerables al Freno y es fácil liquidarlos con ataques físicos. En ocasiones podrás 


mejores estados alterados (entre ellos, Brayura y Locura) 
en tu dañador, y eliminarás a tu enemigo con suma 


rapidez. robarles teleportitas. A los appandas puedes someterlos con Inútil o con Morfeo. Pero son 
No Ni v P bastante lentos y torpes, por lo que unos cuantos golpes con la espada serán suficientes. Los 
Cos | yw 189.992 | 0 Loa | bunes son especialmente fieros, sobre todo en grupos de tres o cuatro. Por fortuna, puedes 


neutralizarlos con Morfeo o Morfeo+, para luego liquidarlos con hechizos. 
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: NIVEL SUPERIOR 
] NIVEL RECOMENDADO: NV 45 
| COFRES DEL TESORO RECORRIDO N£ 61 
Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 
Contenido Si objeto cul Si objeto E Sube por las escaleras y toca el transportador con el emblema negro. 
50% 50% 90% 10% 5d e gt 
| e Ed. va [5] Después toca el transportador con el emblema verde. 
la O dragón | Tsjedegoma dragón dragón A 
ZE Barba de z E El tras esto, toca el transportador con el emblema rojo. 
Ban DN 42221 | 55% Traje de goma dragón Traje de goma | Traje de goma 
lo 1-16 35% lla 99% Elixir Elixir El Por último, toca el transportador con el emblema que se corresponda con 


Elixir | 


100% | Diadema Diadema 


¡illo protector! Diadema 


Errare Humanum Est 


Si te equivocas dos veces al elegir el color del transportador del emblema, terminarás 

en un lugar muy peligroso (marcado con una “ G)” en el mapa) en el que tendrás que 
enfrentarte a un número concreto de monstruos; algunos usarán Virus. Si vas allí 

a propósito (por ejemplo, para obtener el mapa del Gran Faro, nivel superior) asegúrate 
de llevar vacunas y procura enfrentarte a tus rivales uno a uno hasta que se abra la puerta. 
Acabarás aquí cada vez que toques el transportador equivocado un número determinado 
de veces. 


y 


Sube las escaleras; te encontrarás con cuatro transportadores de colores. 
Toca el transportador con el emblema negro que está a la izquierda para 
teletransportarte a un área del sureste del mapa. 


< 


Y 


Tendrás que elegir entre dos rutas. Puedes ir en dirección este y luego norte 
hasta que te encuentres con cuatro nuevos transportadores con emblemas, o ir al este, 
y luego al sur. Llegarás a lo que parece un callejón sin salida, pero en realidad es un 
muro de necio. Rómpelo y atraviésalo; pero ten Libra activado ya que hay una trampa 
desintegradora cerca, Sea cual sea el camino elegido, toca el transportador con el 
emblema verde para avanzar. 


Sigue avanzando hasta que te encuentres con cuatro nuevos transportadores 


con emblemas. Si optaste por la segunda ruta en el párrafo anterior, por el camino tendrás 
que derribar un par de muros de necio. En cualquier caso, toca el transportador con el 
emblema rojo para desplazarte a otra plataforma lejana. 


el Altar que elegiste anteriormente para bloquear una función del menú 
(será de color rosa si elegiste el Altar del Conocimiento). 


Avanza por el pasillo norte y rompe el muro del necio; usa el transportador 
que hay al fondo. 


Sube las escaleras y selecciona el nivel 90 en el elevador. 
Acaba con el jefe, 


Sube las escaleras; sigue el camino hasta que encuentres un transportador 
y tócalo. 


Acaba con el jefe. 


56 OEDo0aÉ O 


Acaba con el jefe. 


ENEMIGOS 


Hechicero 


€ Hashmal | 
(a —Fámfrit 
[343 | Toreón 

383-A | — JuezGabranth 

3848 | DoctorCid,2* 


aparición 


La caza del tesoro 

En esta zona encontrarás tres tinajas del tesoro 
que merece la pena abrir (números 14, 15 

y 17). Para conseguirlo tendrás que tomar la 
ruta “secreta” que esconden los muros del 
necio. Si tienes suerte, puede que recibas un 
traje de goma (estupendo ropaje con un valor 
de defensa de 42 e inmunidad al Rayo), una 
barba de dragón (lanza con un índice de ataque de 91) y una diadema (casco 


Py protector con una defensa mágica de 60). 


La fauna del Nivel Superior 
Los puroboros son vulnerables a Sacro y absorben el elemento Oscuro. Despójalos de 

su Coraza y mantén a tus personajes bien curados, porque si estas criaturas explotan 
proyocarán daños graves a todo aquel que esté cerca. Si ves que están listos para ejecutar 
su ataque Detonación, ¡huye! Si tienes suerte, podrás robarles guijos de Colapso. 


Los avis incisus son vulnerables a los hechizos de tipo Rayo. Pueden golpearte con Virus, 
así que ten a mano una vacuna O una panacea. 


PINAL FANTAST XI 


92] RECORRIDO 
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4 D Después tendrás que tocar el transportador con el emblema del sacrificio del 
color que se corresponda con la función a la que decidiste renunciar anteriormente: 


e Amarillo = Bienes (Comando Objetos) 
e Púrpura = Hechizos (Comando Hechizos) 
e Blanco = Fuerza (Comando Ataque) 

e Rosa = Conocimiento (Minimapa) 


Elige el color correcto para teletransportarte al área noroeste de la subida 2. Si estás 
siguiendo las instrucciones de este recorrido y activaste el Altar del Conocimiento, tendrás 
ue tocar el transportador con el emblema del sacrificio de color rosa (fig. 1). 


(GPenelo, 125322532 ' 
GReddas "25392539 PMI180;1 


Ignora la plataforma con los transportadores de colores y, en su lugar, dirígete 
al pasadizo del norte y rompe el muro del necio, Usa el transportador que hay al fondo, 
pero primero comprueba que tu grupo esté en plena forma y listo para luchar, ya que 


puede que te encuentres con un torreón (un monstruo raro) en el siguiente punto al que 
te vas a teletransportar. Justo lo que necesitabas antes de una batalla contra un jefe: ¡un 
monstruo raro poderosísimo! Es conveniente usar Levitación como medida de precaución. 
Para obtener más información sobre esta criatura, consulta su entrada (monstruo 343) 
en el capítulo Registro de enemigos. 


y + 


Si de momento no quieres enfrentarte al torreón, huye sin más. Decidas lo 
que decidas, sube las escaleras. Antes de examinar el elevador y seleccionar el nivel 90, 
asegúrate de que todo el grupo tiene activados los estados alterados Levitación, Prisa 

y Coraza, ya que estás a punto de luchar contra un esper. 


JEFE: HASHMAL 


Comienza despojando a Hashmal de su Coraza. Este esper puede causar numerosas 


enfermedades de estado (entre ellas Ereno y Virus), así que configura gambits para tratarlas con 
Prisa y Asepsis (o con vacunas). La buena noticia es que el estado Levitación te ofrece inmunidad 
temblo 


contra sus devastadores ataques Peñasoo y un sencillo gambit que use el 


hechizo Lévita+ en tu grupo para renovar este estado automáticamente, Incluso con esta táctica 


infalible, la batalla será dura y prolongada. Los ataques físicos funcionan muy bien, sobre todo 


con armas imbuidas del elemento Aire, Como este jefe se volverá más peligroso cuando se quede 
con poca VIT intenta que tu VIT esté siempre al máximo en todo momento con tus mejores 
hechizos de magia blanca (como Lázaro+ y 


Omnicura+). Saca.el máximo partido a tus 


estados alterados: un buen tanque con Coraza y 


Señuelo, y un potente dañador con Prisa, Bravura 
y Locura puede facilitarte mucho las cosas. 
Cuando tu rival se quede con un: 10% de VIT, 
puedes intentar crear una cadena de 


sublimaciones, aunque ten cuidado: esta táctica 


puede dejarte en muy mal lugar si con ella no 


consigues liquidar al esper 


ras derrotar a Hashmnal, llegarás al 


Pináculo, y la licencia de este esper se 


añadirá a los tableros de licencia 


del grupo. 


209.060 
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Sube todas las escaleras para llegar al nivel 97 y sigue subiendo hasta que 
presencies un evento. Después sube más escaleras para llegar al cristal de la memoria 


ue está en el nivel 98. Sigue hacia el sur y toca el transportador para desplazarte a otro 
punto y ver una escena muy reveladora, tras la que tendrás que luchar contra dos jefes. 


JEFE: GABRANTH 
El o: 


Comienza por usar Antimagia para eliminar su estado Prisa, y luego golpéalo 


con ataques físicos; ten activados tus estados alterados normales. Su ataque Sentencia 


puede provocar daños muy graves a un amigo, pero de momento no puedes hacer nada 
al respecto. Cuando su VIT quede reducida al 50%, se activará un escudo especial que lo 
hará temporalmente inmune a tus hechizos; perossi te limitas a emplear ataques físicos, ¿ 


esto no te afectará. Gabranth es inmune a Aspir, pero no a Drenaje. Solo tendrás que 


reducir su VIT al 20% para ganar la batalla 


383-A ll PS 0 


7] 


estados alterados Goraz: 


64.049 0 18 


JEFE: DOCTOR CID 


Primero te enfrentará 


únicamente a Cid. Usa Antimagia para eliminar sus 


4, Prisa y Escudo, actualiza los estados alterados de tu grupo 


siempre que sea preciso, y golpéalo solo con ataques físicos. Si conseguiste una lanza 


sagrada en la tinaja del tesoro 3 del Gran Cristal, es el momento de usar] 
el doble de daño! Los ataques de Cid no son muy peligrosos de momento, así que 


aprovecha para robarle: puede que recibas un zischagge mágico. ¿ 


1 
¿uando su VIT se reduzca al 50%, Cid invocará a Fámérit. Liquida l 
primero al esper; mientras esté presente, no podrás hacer daño li 
da Cid. La barra de VIT que aparecerá en la parte superior de la 1 
E pantalla es la de Cid, no la de Fámfrit. Este esper es vulnerable 1 
a Piro, así que procura usar Óleo y luego atacarlo con Piro++ e 
0 con armas imbuidas del elemento Piro. Uno de tus 3 
debe concentrarse en labores de apoyo, renovando los estados 
alterados de sus compañeros y curando al que lo necesite si Cid 
usa su ataque Mortero mágico $85 y Fámfrit lo secunda con 
Megaaqua. Si tu pronunciador de hechizos no está muy ocupado, 
haz que use Antimagia contra Fámfrit; esto distraerá al doctor Cid 
y lo obligará a usar estados alterados positivos en su alíado en vez de 
atacar a tu grupo. 

| 
E Cuando hay? bado con Fámfrit, vuelve a atacar al doctor Cid, que ya no será S 
inmune al daño. Si cuentas con una lanza sagrada, atácalo con ella, sigue curando c 
y actualizando los estados de tu grupo y acabarás derrotando al doctor antes de lo que U 
esperas. Después recibirás el esper Fámfrit, el Sombrío, p 
Contempla la escena y luego guarda la partida para q 
volver automáticamente al Puerto de Balfonheim. Y 
1 
A 
Í 
y 


Estrato Supe: 


1os ransportadores sin lechas verdes del mapa 42-21 (Zona del *l: 
Origen— Subida 1) y de 42-2 (Zona del Origen—Subida 2) son 

“falsos”. Sitocas un número impar de estos transportadores, te 

llevará al destino indicado con la letra respectiva. Si tocas un. 


Enel mapa 42-22, itocas el transportador “correcto” del 
Emblema del sacrificio e o £, te eletransportarás al lugar. Por 
correcto queremos decir que el color debe comrsponderse con el 

tipo de altar que tocaste en a Galería de la Consagración (mapa 


número par tetletransportará al lugar 1", Tras abandonar 42-13) 
«el Gran Faro, el contador e reiniciará « blanco = Fuerza (Ataque) 
+ púmpura = Maga 


¿Y ahora qué? 

Tras la batalla regresarás al Puerto de Balfonheim. Es tu última oportunidad para explorar 
Ivalice antes de terminar el juego, así que no pierdas la ocasión de llevar a cabo todas las 
tareas que quieras. Con el fin de ayudarte, las siguientes páginas te muestran todos los 
lugares opcionales a los que puedes ir a subir de nivel, a buscar tesoros o a completar los 
numerosos retos adicionales que tienes pendientes. Pero ten en cuenta que muchos de 
estos lugares están repletos de enemigos muy peligrosos, así que tendrás que prepararte 

a conciencia antes de explorarlos. 


-= GRAN FARO, =- 
SUBTERRÁNEO 


NIVEL RECOMENDADO: NV 55 


¡Aviso! 

Solo podrás acceder a este lugar después de la aparición de Bahamut. Es una zona 
completamente opcional en la que hay enemigos muy peligrosos. Por otro lado, también es 

un lugar estupendo para ganar puntos de experiencia cuando estés en un nivel muy alto, y te 
permitirá participar en algunos retos adicionales excepcionalmente complicados. No tienes por 
qué ir a este lugar ya mismo; si quieres, puedes completar primero otros retos adicionales, 

Y si deseas continuar con la aventura principal y olvidarte de todo esto, pasa a la página 314. 


La fauna del subterráneo del Gran Faro 

Aunque los monstruos que merodean por el subterráneo parezcan muy impresionantes, hay 
formas bastante sencillas de acabar con ellos. Primero, recuerda que muchos son muertos 
vivientes (redivivos, nigromantes, noctámbulos y hechiceros, así que podrás hacerles mucho 


PINAL PANTASIU 


LEYENDAS 


Transportador 


| 42-35] Cristal del Sol 


Columna con inscripciones 


Muro del necio 


Transportador con el 
emblema rojo 


Transportador con el 

emblema verde 

Transportador con el 
emblema del sacrificio 


“Transportador con el 
emblema negro 


Ámbito del PCE AOS 
Desafío Divino a A 
bla Trampa mágica 


2: Puede abrirse el pasadizo desde el norte, Si has usado un 


*3; Puede abrirse un pasadizo desde el norte 


transportador para iral logar i, primero tienes que derrotar +: La primera vez que uses este ascensor tu grupo se desplazará al 
un mer concrete enemigos Lacan dependerá del mapar42.23 bi del Desa Divino) 

transportador que hayas tocado: *5: Sitocas dos transportadores a seguidos después de abrirla puerta del 
+ 2-21 enemigos (*5) punto 29, la cantidad de enemigos será 8 y.no 21 

+ b:17 enemigos +6: El grupo avanzará automáticamente después de derrotar a Hashmal 
= c- 13 enemigos +7:Solo puede usarse una vez. 

+ df g Senemigos 

« e: 10 enemigos 


Tras derrotar a Cid por segunda vez en lo alto del Gran Faro, la fortaleza Bahamut 
aparecerá cerca de Rabanasta. Ésta es la última gran área del juego, y su aparición hará 
que todas las tiendas pongan a la venta sus mejores objetos. También podrás viajar 

a cualquier lugar que desees de Ivalice. Si prefieres saltarte las siguientes aventuras 
“opcionales”, pasa a la página 314. 


daño con hechizos curativos como Lázaro+ y Omnicura+. Además, todos los muertos 
vivientes (junto con los abadones y los dragones zombis) son vulnerables a Sacro. Si equipas 
a tus luchadores con armas imbuidas de este elemento como la lanza sagrada o Excalibur, 
jugarás con una gran ventaja. Por último, los bunes, los appandas, los appandas líderes 

y los nebulosos son vulnerables a Freno; además, los bunes son vulnerables a Morfeo. En 
resumen, el único enemigo al que harás muy bien en temer es la tinaja mágica. Cuando te 
encuentres con una, dale un elixir: así se quedará satisfecha y no te atacará. Pero correrá 
por toda la zona y tendrás que perseguirla, por lo que es recomendable eliminar primero al 
resto de enemigos. Por cierto, es posible recuperar (con Robar) el elixir de la tinaja mágica. 
Si decides luchar contra este enemigo de forma convencional, tus personajes tendrán que 
gozar de una fuerza excepcional y de altos índices de defensa y defensa mágica. 


TÁCTICAS 
PERSONAJES 
INVENTARIO 
REGISTRO DE ENEMIGOS 
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EXTRA 


INDICE 


DENALBINA 


PRADERA DEI 


xs 


MANOR 


DENALBINA 


TONELES DE DALAEIM 


MINAS DE LAUSU 
ACORAZADO LEVIATAN 


DESIERTO 
DALMASCA O] 


ARENAS DEOGUL YENSA 
NAS DENAMYENSA 
TUMBADO RA 
SHIY 
PRADERA DE 
AMPO DE.07 


ALDEA DE 
MINAS DE HENNE 
¡NBARRANCO 


DE MILIAN 
¡CO VOLADOR 


TEMPLO 


CASCO VIEJO DE ARCADIS 


ARCADIS 


MEA 
TADO 


CATARAD 
DEBIDORAN 


ARANTARO: 


NIVEL SUPERIOR 


GRAN FARO, 
SUBTERRÁNEO 


ALTURAS DR CEROBI 


NABUDIS 


PANTANAL 
DENADREUS 


MOT, PORTALEZA 


Zona dela 
| Penumbra - Centro _ 


| Zona de la Penumbra - Sur | 


Zona de la Oscuridad - Norte 


Zona de la 
Oscuridad - Centro 


Zona de la Oscuridad - - Sur a] 


Banca un muro del muro del necio para romperlo 
-umplir ciertas condiciones (ver página 307), podrás viajar a la Zona del Origen — Centro (mapa 
la Zona de la Oscuridad — Centro (1 pa 42-32) o al Ámbito del Desafío Divino (Subterráneo, mas 
42; Tras cumplir ciertas condiciones (ver página 307), podrás viajar la Zona del Origen — Centro (map: 
la Zona de las Sombras — Centro (mapa 42-29), 


Zona de la Oscuridad — Centro (mapa 42-: do o al Ámbito del Desafío Divino(Subterráneo, mapa 


LEYENDAS 


Muro del necio 


Pedestal de la noche 
Elevador 
"Trampa desintegradora 


Trampa debilitante 


Trampa petrificante 
o paralizante 


Zona de las 
Sombras - Norte 


mn + 


260 Necros 
'ona de las Sombras - Sur 355 Luz de luces 
O 357 Alma del caos 


ENEMIGOS 


Nombre: 


tedivivo 


086 , Nigromante TA cualquier pane 
102-4 | Noctámbulo | 42-27, 40-28, 42-30 elo 
175-4 Abadón 


175-8_| Abadón líder 


Zona de las ONES —— 
Sombras Centro 178 | Tinaja mágica | 
ES 1794 | Appanda | | 
[1798 | appandalider | | 
| 182 | Dragónzombi | | 
[187 | nebulosa | | 
211 Hechicero | | 
255 Ixion | | 
| 256 Pandemónium | | 
57 | sha | 
258 Fenil | 


259 Fénix 


Datos del tesoro Normal Brazal de dismantes activado 
Contenido. Si objeto Si objeto 
uiles 5 
Guiles Objeto; máx. 505 10% 
Vara l Bola deherrumbre Bola de hemumbre! 
¿Bola de hemumbre Boladebemnbre 


dee Eoladehenubre 


Foladehemanbr Bola de hemumbre: 


Bola de, hemumbre| Bola de bemunbre 


Ámbito del 


la Zona de la Penumbra — Centro (mapa 


| RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE IXION 


(DULCES SUEÑOS PARA LA DAMA) 


Desafío Infernal | 


ala Zona de las Sombras — Centro (mapa 42-29), 


50% lamina 2 BoladehemanbreBoladebemmbre 


40% | 60 As 1 aut ieixi- [ola debhmanbre 
50% | 50% 
40% | 60% : la a tee dt 


Omni ixir [tiem 


(rara y Blceterabr 


31 | 42-31 | 65% | 70% | 30% 


32 | 42-31 | 55% | 50% 30% | 


Utada dla 


[a boa: 


33 | 42-33 | 50% 60% | 40% laude 


34 14233 50% | 50%. | gara [oladebemumbre|— Éter l ode hemnbre| 

A 255 | 50% | 0% [100% | - E Materia oscura Bola deberan! 
| ] | E ! 

36 | 42-33 | 50% | 60% | 40% ¡cm Doldebemanbe DagaZorlin [Elaehemunbre ole emunbo| 

37 50% | 60% | 40% mE ¡oldebemanbre Atar [odetemnbr boat 

45% | 0% | 100% |  - [Materia oscura | Boladehemmbre 

50% 0% 100% | - — [Boladehermbre) Bola de herrunbre 

do [4234 | 50% | 50% | 50% tr Bolade hemunbre Egido 2 |Bolacdbrambe ola 


Esta escoria puede aparecer en tres lugares distintos de los subterráneos del 


Gran Faro: la Zona de la Penumbra, la Zona de la Oscuridad o la Zona de las 


Sombras. Para llegar al subterráneo, entra en el nivel inferior 


cintos tejidos para hacer lo propio con Morfeo o con trajes de 
goma para anular los efectos de los hechizos de tipo Rayo que esta escoria suele 
usar, Cuando comience la batalla, usa Antimagia de inmediato y luego golpea 
a Ixion con Rompedefensa unas diez veces para reducir al máximo su defensa 


306 


del Gran Faro y baja en el elevador, El área en el que la escoria 
aparecerá dependerá completamente del azar. Si te encuentras 
en un área libre de enemigos, es muy probable que la escoria 
esté a punto de llegar, pero puede que tengas que esperar un 
poco hasta que se materialice. Ten en cuenta que si la escoria 
aparece en la Zona de la Oscuridad, lo hará con un índice de 
defensa superior pero con la mitad de su VIT habitual. 


Equípate con ramilletes de rosas para protegerte de Mutis, con 


m 41 [42-34 | 50% | 50% | 50% y |Bolade herrumbre| de 3.000 Bola debemunbr Bl ebemambe 
+ po, - J 


E 


42 | 42-34 | 50% | 50% | 50% 2 Boldehemambr|oladeemantr| 


50% | 50% 2. |Bldeberambr old hen 
50% | 50% | 2 500 ola rumbo de eb 
0% | 100% - — Blade emmbre| ole hemunbre 


y luego atácalo como un loco con tus armas (a poder ser, imbuidas del elemento 
Sacro). Cuando la VIT de Ixion esté por debajo del 50%, usará Miedo+ para 
robar el 95% de los PM del grupo. Cuando esto ocurra, cambia tus accesorios 
por todos los cinturones Duplo que tengas y acaba con el monstruo. Un dañador 
con Locura, armado con una lanza sagrada (o un arma de potencia similar) 
puede hacer maravillas en esta situación, Terminada la baralla, vuelve con la 
doncella de la Tasca para recibir tu borín de 3.000 guiles, unos Dardos Agazai y 
la Ragnarok. 


Solicitante: 
Doncella de la Tasca (Puerto de 
Balfonheim: Tasc: 


Encargo urgente 
n*11 


Rango Centurio: Justiciero 


Clase: VI implacable y superior ] 


RETO ADICIONAL 2: 
LA CAZA DE NECROS (¿DIOS O DEMONIO?) 


De nuevo Montblanc te hará un encargo urgente: Después de aceptarlo, ve al 
subterráneo del Gran Faro. La escoria esrá en la zona Ámbito del Desafio Infernal; 
para llegar a ella tienes que activar cuatro pedestales de la noche en cada uno de los tres 
niveles (la Zona de la Penumbra, la Zona de la Oscuridad y la Zona de las Sombras) 
insertando la cantidad correcta de esferas oscuras, Todos los pedestales dela noche 


están colocados en las esquinas de los niveles, y las cantidades son las siguientes: 


Penumb) 


Sombras 
_ Oscuridad 


Cada vez que actives los cuatro pedestales de un nivel, podrás coger el 
elevador y descender al nivel siguiente. Por el camino, tendrás que derrotar 
a Fénix en la Zona de la Penumbra — Norte (zona 42-27). 


JEFE: FÉNIX 


Como siempre, protege a tus personajes con todos los estados 
alterados que puedas antes de la batalla. Este jefe tiene Prisa y 
Bravura, así que usa Antimagia para quitárselos y luego golpéalo con 
Tiniebla. Como puede absorber siete de los ocho elementos (elegidos 
al azar), deberías usar armas a distancia muy potentes que no vayan 

asociadas a elemento alguno, y confiar 
| en los ataques físicos. Si tienes que usar 
1259 s9 | 14089 | 0 2 | 


armas cuerpo a cuerpo, recuerda que 
no herirán al monstruo 2 no ser que uses la técnica Largo Alcance. 


El primer enemigo que derrotes en las seis zonas disponibles soltará una esfera 
negra. Tras esto, solo uno de cada tres enemigos soltará una esfera negra. Podrás 


recogetlas rápidamente o arriesgarte y esperar unos instantes: la esfera lotará en 


La fauna de las Alturas de Cerobi 

Los lobos plateados son muy débiles, así que destrúyelos como te plazca. Los vandergales, los 
wyvern líderes, los charybdis y las adamantinas pueden neutralizarse con Morfeo, Tiniebla 

'0- Mutis. Los dragones blindados, que tienen un nivel superior, también merodean por esta área; 
podrás eliminarlos usando los mismos estados alterados. Intenta robarles botas emplumadas, 

y recuerda que son muy vulnerables a los ataques con Morbis. También puede que te 
encuentres con tres monstruos raros: el aspidoquelonio en la región del río Feddik (usa Freno 
0 Morfeo junto con ataques del tipo Aire), el sangre gris en el Campo Cruzado (usa Freno 

y ataques de tipo Sacro) y el iserial en la Terraza Norte (no uses fusiles ni reglas). 


Una mina del tesoro 

Las Alturas de Cerobi están llenas de toda clase de tesoros. Con un poco de suerte, podrás 
obtener excelente munición imbuida de elementos o que provoque enfermedades de estado: 
flechas de rayo, balas de napalm, balas de lodo, dardos de plomo y muchas más. 


Si te has equipado con un brazal de diamantes, puede que encuentres equipamientos realmente 
extraordinarios en algunos cofres del tesoro: flechas gélidas, letales y de Artemisa, cargas de 
humedad, un escudo veneciano e incluso la extremadamente rara y práctica cinta, que hará que 
su portador sea inmune a casi todas las enfermedades de estado. Pero ten en cuenta que la 
probabilidad de encontrar estos objetos con el brazal de diamantes activado es muy baja: por 

lo general, de entre un 2% y un 3%, así que necesitarás mucho tiempo y mucha paciencia. Si de 
todas formas necesitas subir de nivel, da vueltas por las zonas 37-4, 37-7, 37-6, 37-5, 37-2 y 37- 
3, abriendo todos los cofres del tesoro que te encuentres por el camino, y puede que al menos 
consigas algún que otro objeto valioso, además de una gran cantidad de EXP, de PL y de botines. 


el aire y aumentará su calidad. Si consigues cogerla en este estado, equivaldrá a 3 
esferas negras. 


Si te has encontrado con una tinaja mágica en esta zona, no la ataques bajo 
ningún concepto: puede causarte todo tipo de problemas. En su lugar, dale un 
elixir para aplacarla. Si la atacas por error, huye a la zona contigua. 


Cuando llegues al nivel inferior (el Ámbito del Desafío Infernal), te encontrarás 
con la escoria, Tiene la particularidad de invocar a varios monstruos para que 
uchen por ella: Pandemónium, Sharlit, Fenril y Fénix. Usa las mismas 
estrategias que cuando luchaste contra ellos en el Gran Faro: usa Mutis contra 
andemónium y golpéalo con armas imbuidas del elemento Aire; usa Óleo 
contra Sharlit y luego ataca con Piro++ o con Ardor; duerme a Fenril con 


PINAL FANTASY. MI 


REGISTRO DR ENEMIGOS 
98] RECORRIDO 

EXTRAS 

INDICE 

pa: 

PTALEZA DENALANA 
RABAÑASTA 


DESIERTO 
DALMASCA ESTE 


BARNIO BAJO: 


PRADERA DEGIZA 


ACUEDUCTOS 
DEGARAMSAIS 


Morfeo y golpéalo con hechizos no elementales; ciega a 


Fénix con Tiniebla y atácalo con armas neutrales de [42-35] 
larga distancia, El nivel del Dios bajará de 67 a 55 


cuando uno de ellos esté presente, aunque también 


será invencible durante esa fase, Por desgracia, los 


espers no te ayudarán mucho en este combate, ya que 


la escoria los aracará con un devastador Dolor 


0 
DEGARAMSAIS 


espectral, En su lugar, equipa a todos los personajes 
con cinturones Duplo para mitigar los efectos de Virus 
y de Maldición. Separa a los miembros del grupo para 
que Colapso no les impacte a todos. Cúralos con 
regularidad y usa Sanctus o armas imbuidas del 
elemento Sacro contra el Dios para provocarle el 
mayor daño posible. Tu recompensa por vencer a este 
monstruo será de 20.000 guiles y 2 omnielixires. 
Solicitante; 


Montblanc (Rabanasta: Sede del Clan 
mapa L-4-2) 


Encargo urgente 
112 


Rango Centurio: 
Invencible y superior 


Clase: VI 


> ALTURAS DE CEROBl =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 46 


RETO ADICIONAL 2: 


7 


La viera viajera te ayudará en esta batalla de la Terraza Norte, Este personaje 
suministrará poderosos hechizos a tus personajes para conservar tu salud en 
todo momento. Primero tienes que intentar usar Morfeo sobre esta escoria 

vulnerable al Aire para impedir que escape o que use Alivio, y luego limítate 
a usar ataques físicos para que no se despierte. Si decides dormir a la bestia 

con Morfeo, tendrás que hacer lo propio con la viera para que no despierte a 
Vairal con sus ataques. Esta escoria se mueve a una velocidad vertiginosa, así 


que conviene que duerma profundamente, Pero como 


es muy astuto, intentará paral 


rte a ti primero con 
Inmóvil para que no lo persigas. Hacia el final de la 
batalla, cuando casi no le quede VIT, creará un 
escudo que lo hará inmune a los hechizos y acelerará 
su frecuencia de ataque; será un buen momento para 


crear una cadena de sublimaciones. Tras derrotar 


a Vairal, recibirás una bolsa de la viera. Vuelve con 
la solicitante para que te dé un botín de 3.500 guiles, 
una alabarda y un escudo de cristal, así como una 
escama de dragón, necesaria para superar el reto 
adicional del dragonólogo (ver página 309). Por 
cierto, no te preocupes si la viera muere durante 
la batalla; volverás a encontrártela milagrosamente 
recuperada en la Tasca del Mar. 
A Solicitante: 
Viera viajera (Balfonheim: Tasca del Mar, 
mapa 36-2-3) 


) Centurio: 


Clase: Y 
dor y superior 
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DENALRINA 
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ACORAZADO LEVIATAN 
DESIERTO DE 
DALMASCA OESTE 
ARENAS DEOGUL YENSA 
ARENAS DENAM YENSA 
TUMBA DERALO 


DEOZMON 
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ALDEA DE ELO 


JE NENE 


BARCO VOLADOR 
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ARRABAL DE NALDINA 


MONTES MOSFORA 


AS00 VIEJO DE ARCADIS 
ABCADIS 


LABORATORIO 
KLOR 


GRANFARO 
NIVEL INFERIOR 


DAN FARO, 
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NABUDI 
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DENABREOS 


DALLAMUT, FORTALEZA 


AEREA 


¡57 
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*1: Necesario un Chocobo 


LEYENDAS 


"rampa matamaga 
o petrificante 
Trampa hipnótica 
orevitalizadora 
Trampa lacrimógena 
orevitalizadora | 


Río Feddik | 


| Wyyern líder | 
Lobo plateado | 


En cuz alquier parte 


Adamantina | 
Charybdis | 
Vandergal 


Colinas 
Liavel Sur 


A | Ladrón bangaa | 


Datos del tesoro Brazal de diamantes activado 
Contenido |. i objer E Si objeto 
Guiles Guiles —— 
5 á 90%. 


50% 
50% 
t 


Normal Brazal de diamantes activado 

Poción X_ |GuljodeTenue+ Si objeto E Si objeto 
Guili 

50% 50% máx, 90% 


Ultraéter 


Ultraéter_ | Guijodeli [Bol Onnnielixir | 

PociónX_|G i la dee Omnielixir_ 
| 3746 E 50% | 300 3.000. atm jelixir_| 
43 [ 37-6 | 50% | 50% | 50% | 300 [Guijo deláita+] 3.000 Ela deben 
44 | 376 | 50% | 50% | 50% | 300 | PociónX | PociónX | 3.000 [acelerando 


50% | 300 


[ [ ] | 3.000 
50%] [ [300 | Él | Guijo de Aero | 3.000. 
Poción X — | 3.000. [Bola de hemumbre[Pawés del Cr 45 | 376 | 50% | 50% | 50% | 300 | PociónX Poción X 
Guij > [3.000 Bola de hermambre 


3.000 io ade! temunbr] 


46 | 37-6 | 50% | 50% | 50% | 300 | PociónX TE 
41 | 376 | 50% | 5ow | so% | 300 | PociónX 
48 | 376.1 50% | 50% | 50% | 300 | PociónX  |GuijodePrisa+| 3.000 ice 
49 | 376 | 50% | 50% | 50% | 300 | PociónX |GuijodeEspejo+| 3.000 [Boladehecumbre 
50 | 376 | 50% | 50% | 50% | 300 Gi 000. |Boladebemunbr 


50% | 80% | 20% | 3 


50% | 50% | 300 


i 

| 13.000 "cede 
50% ] 50% | 50% | 300 | PociónX 

(Real 


[3.000 | 


L50m | 65% | 35% | 300 Éter 3000 | 51 | 377 | 50% | 70% | 30% | 300 [ea palas (000. Bota de heambre| 
| So | 50% | 50% [300 Éter [3.000 |Bola de hemmbre Barba al s2 | 377 | 500 | 70% | 30% | 300 | PociónX [GuijodeColaso| 3.000. | Bole hemumbre | 
la E E ES WeEcamas |] [53 [377 | 50% | s0% | 50% | 300 | PociónX 3,000. [Bote hemumbre| 
pue | 300 | fer [GujodeSancus| 3.000 [Boladetemnire ARA. 4 | 3711 50% 160% | 40% | 300. Pandos larpos) Guijo de Resta|3.000. Bok debemumbre a 
50% | 300 | Éter PociónX | 3.000 |Holadbemumbe ampertubable] | 55 | 377 | 50% | 50% | 50% | 300 | PociónX [GuiodeSants| 3:00. [Dolar Omnieliir,| 
| 50% | 300 Guiodelimbo| 3.000 |toladeemumbre E HUASE— [s6 l 577 | 500 | 50% | 50% 300. | PociónX  GujodeTnues | 3.00. [ola dehemanbr : 
[50% | 300 | Guijo de Léita+ | 3,000. |Bola de hemmambre| Guijo de Prsa+- pa , nl A: | ia 
+ + + + - 0% % 0% 00 G e Espej ¡Bola e 
[50417007] o or 57 | 377 | 50% | 60% | 40% | 300 jode sos | 3.000 |acelemunbe| 
dE Sa rn a z 
A O A 58 | 377 | so | 60% | 4o% | 300 | Gujoderrisa+ 3.000 [Badeterantr 
[20812900 Éter a a [50 | 50% | 50% | 300 | Guijo de Limbo | 3.000. | Bol de hemmbre 
[Esos | Som | 50% | 300 | PociónX [Guijodeléwita+| 3.000 |Boladehemumbr 


[50% | sor | 50% | 300 | PociónX Cr 3,000. [Blade hemumbre 


' | | Éter — | Omnielixir | 3.000 
,| Poción X évita+| 3.000. [Bola de herumbre 


300 | fer — [Guijo de Resta| 3.00 
300 l 


Éter [Guijo de Agua 3.000 | 


Ultraéter ¡Pp ietans ¿3000 Boladehemumbre| 


— Ultradier | Poción X Troladebemme]_( 
Ultraéter Bola e 'herumbr! 67 
Ultraéter | 


_Poción X na ÁÑÍ 3.000 Botade hemunbr! 


| e vs 
13.000 Bolade hemanbre 


Poción. X | 3.000 |Boladehemumbre | 
Guijo de SIS 30 .000 [Boladeherumbre 


Poción X 


Ultraéter SUErO, 3.000 
Ult 3.000 


in Chocobo 


Sagrada 
ero del 
a 
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de Prisa | 
e dgata 
lalbaut 


nielixir | 
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himada 
nta 
negras 
alla 


Ce Puerta del Tiempo 
> Ruta a seguir 


RETO ADICIONAL 20: 


EL DRAGONOLOGO 


Pata comenzar con este reto adicional, primero tendrás que haber vencido a la 
escoria Vairal y haber recibido una escama de dragón. Examina el molino 10 (fig. 1) 


enla Terraza Norte de las Altas de Cerobi. Cuando aparezca el dragonólogo, 
Después, 


Sochen. Comienza por 


dalela escama de dragón y a cambio él te entrega 
dirígete al Pasaje del Destino del Palacio Subrerráneo d 
la habitación del este, en la que hay una estructura con forma de diamante; 


camina en sentido horario por el laberinto, abriendo únicamente las ocho puertas 
marcadas como Puerta del Tiempo! (ver mapa). No te preocupes si abres una 


puerta equivocada, ya que siempre puedes reiniciar el rompecabezas saliendo 


y volviendo a entrar en el Pasaje del Destino. Silo haces bien sonará una campana 


ricla 


y un mensaje te informará de que se ha abierto una puerta en un lugar lejano. Ahora podrá 


Puerta de la Prueba que está en la parte oeste de la cámara. Recorte el pasadizo y usa la llave estropeada 


para abrir la puerta que te llevará a la Sala de la Prueba, la morada del dragón del averno. 


Puede que esta criatura tenga mucha VIT, pero no se recuperará de sus heridas si sales de la zona para 
curar a tu grupo, así que puedes dividir el combate en varias porciones más llevad 


Comienza por usar 
Antimagia para despojarlo de sus estados alterados positivos. Usa Duplo, Coraza y Prisa en todo el grupo 


mento 


y luego atacal dragón, sies posible con armas imbuidas del o. De nuevo, un dañador con 
Locura y equipado con una lanza sagrada o con una Excalibur puede resultar devastador en este combare. 


Antes de que el dragón del averno utili 


Veredicto para provocar el Paro en todos los miembros del 
grupo, es buena idea que al menos un personaje lleve el brazal de poder y que configures un gambit para 


RETO ADICIONAL 2: 
LA CAZA DE MARILITH (UN LICOR MUY ESPECIAL) 


E Esta ca 


a cabo hasta contar con la fuerza suficiente para sobrevivir en la Cueva Certeniana. Cruza el 


¡cería está disponible desde un punto anterior de la aventura, pero es mejor no llevarla 


Llano de la Calina para entrar en el Desierto de Dalmasca Oeste. 
Espera unos cinco minutos a la entrada de la Grura del Hereje. 
Transcurrido este tiempo, ve a la esquina sureste de la zona y verás a la 
escoria. 


Usa Antimagia para despojarla de sus estados alterados positivos y 
luego intenta cegarla con Tiniebla para reducir la precisión de sus 
ataques físicos. Tras lograrlo, atácala sin piedad (si es posible con armas 


imbuidas del elemento Agua). Si esperas hasta casi el final del juego 
pata enfrentarte a esta escoria, la liquidarás muy rápidamente. Una vez 


terminada la caza, obrendrás un tonel de bil 


s de serpiente. Vuelve con 


, un ojo de víbor; 


teleportitas. Si quieres divertirte un poco, fíjate en que el tabernero 


menciona a un “cliente”. Ve dos veces a la borica de Migelo para hablar 
con él y descubrir más cosas sobre este tendero. 


coa Rango Centurio. 


Gran Paladín y superior 


Tabernero (Rabanasta: Taberna 
Oasis, mapa 1-1-1) 


¡Mueve las rocas! 

Hay varias rocas repartidas por las cavernas. Si te acercas a ellas desde 
la dirección correcta, podrás apartarlas de un empujón (fig. 1) para 
abrir un nuevo camino y (con frecuencia) crear atajos entre las 
numerosas zonas y lugares que se conectan con la retorcida Cueva 
Certeniana. 


La fauna Certeniana 

A estas alturas, unos pocos golpes te bastarán para librarte de muchos de los 
monstruos de esta zona. Los únicos que pueden resultar un tanto peligrosos son los 
dragones óseos (que son vulnerables a Sacro y que puedes liquidar con Mutis y con 
Freno) y los dos monstruos raros que aparecerán en las cavernas: Amsty y Altek. Usa 
Antimagia en ambos y aprovéchate de la vulnerabilidad de Amsty al Agua y de la de Altek 
al Frío y alos hechizos 
Morfeo, Mutis y Freno. Si 
tienes munición o armas 
elementales, los 
eliminarás en un 
santiamén. 


ebrádiza 


REE “E 


Este reto adicional lleva disponible mucho tiempo, justo desde después de recibir el guijo del E 


FINAL FANTASY. 


E y 


usar agua de Cronos, Otros objetos útiles son las máscaras blancas (para absorber el daño de Veredicto) 

y los anillos de sabio (para limitar el consumo de PM). Si es preciso, crea una cadena de sublimaciones 
cuando el dragón del averno comience a usar Anti para liquidarlo. Montblanc te premiará con 50.000 guiles 
por derrotar al dragón del averno, y aparecerá un nuevo crofeo en la guarida de los piraras (ver página 334). 


33293761 PM_276 
30683068PM_ 173 
308 PM 245 
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RETO ADICIONAL 2: 
LA CAZA DEL CATOBEPLAS (SOMBRAS DEL PASADO) 


ara encontrar a esta escoria, dirígete al pasadizo secreto que está al sur de la zona Reloj de Arena en la 
Cueva Certeniana; podrás llegar a esta zona desde la sección del mapa del Foso Marino en la que hay un 
cristal de la memoria. El capitán luchará contra ti en esta cacería. En cuanto comience la batalla, usa 
Antimagia para despojar ala escoria 
de sus numerosos estados alterados 
positivos (hazlo todas las veces que sea 
necesario), y luego usa Tiniebla. Tu 
tanque debería tener el estado alterado 
Señuelo y estar equipado con un 
escudo con un alto índice de bloqueo 
para evitar sus devastadores ataques. 


Usa sables ninja si puedes, ya que este 

enemigo es vulnerable al elemento 

MUNDIMT Oscuro. Tras la bara recibirás un 

Terror de las bestias 
y superior 


Clase: VI Capitán Spinel (Yajara: 


botín de 3.200 guiles, un vulcano y un 
Plaza de la Calma, mapa 21-2) z 


aire antártico. 


alba. Pero implica enfrentarse a espers de nivel muy alto, así que es mejor esperar hasta casi el 
final del juego para comenzarlo, cuando tu grupo sea mucho más fuerte y tenga 


acceso a los hechizos más poderosos. 


Poole rape eden las Arenas Breda de 
Athroza, al norte de la Cueva Certeniana; si has esperado 
hasta el final de la aventura para luchar contra él, te 


parecerá bastante débil y lo derrotarás sin problemas. 


un monstruo volador y es vulnerable al Erfo, Tras 


eliminar sus estados alterados, dale fuerte con 
Hielo+-+, algo que también te servirá para 
liquidar a los cadáveres que merodean por las 
arenas movedizas. Si éstos son muy numerosos, 
es preferible que uses Sanctus, ya que puede 
matarlos al instante, Un dañador con un arco 
y Hechas gélidas puede resultar devastador, 


sobre todo si cuenta con estados 
alterados como Bravura o Locura, 


Cuando el 


Protección total, se 


per se cubra con una 


nmune 
atodos los ataques durante unos 
instantes, Aprovecha para curarte 
y liquidar a los cadáveres que queden 
antes de darle el golpe de gracia al esper, 
Tras la victoria, el esper se añadirá a los 


tableros de licencias, 


ADRAMMELECH, EL IRACUNDO 
VIT: 39.630 


y 


| 


ES 


ALTURAS DE CERO 


LEVENDAS 


Trampa explosiva 
o paralizante 


Datos del tesoro: Normal Brazal de diamantes activado 
- Comitenido | Si objeto Si ohjeto 
Apari- Guiles s 
N* Refmapa ción Guiles Objeto: máx. 0 5 1áx. 90% 
18-1 | 67% 2% do 'Bola de herrumbre; Guijo de Sanctus | 
[ 


ire Guijo de Sancis 
700 ¡Boladeherrambre! 


700 Boladehemambre! 


Elixir 


700 Boladehemumbre! Guijo de Sanetus 


Poción 
Poción | 
Poción 


Poción 


Poción 
Poción 


Poción 


150% 
[50% | 50% | 300. | Poción 


| 50% | 50% | 300 Poción 


700 ¡Bold hemambre 


pol 
[700 Bola de hemumbre Guijo de Sancus| 
[Boladeherumbre Guijo de Sanctus | | 3 


50% | 50% 
[50% | 50% 
50% | 50% 
60% | 40% | 
0% | 50% 


100 Poción 


Un gran comerciante 

No olvides visitar al comerciante bak-namu del Pasaje de las Luces, ya que el pequeño trasgo 
vende algunos objetos fantásticos: los escudos demoníacos, que absorben el elemento Oscuro 
(un protector genial para los tanques), el poderosísimo hechizo Colapso, y la técnica esencial 
Largo Alcance. 


La fauna de Nabudis 
Entre estas paredes fétidas y podridas encontrarás multitud de muertos vivientes con los que podrás 
crear impresionantes cadenas de batallas: entre otros, hay ultralmas, babils y hechiceros. Como siempre, 
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18-8 | 60% | 60% | 40% | 100 Poción 
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DE LOS MUERTOS 
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Gruta del Hereje 


Falla de 
Balamka 


+1: Ruta abierta tras conseguir el guijo del alba. 
22: Ruta abierta tras tirar abajo la roca quebradiza 
3; Apareoe después de conseguir el guio del alba 


ENEMIGOS 


Nombre n 


Foso Marino 


— Cuebillero 
Baba 
Arqueoavis 


188,189 l 
— 184,185 


Malilith 

——Catobeplas 
Adrammelech 

_Amsty 


EY Senda de la Oscuridad 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado 


Contenido Si objeto E Si objeto 
Apari- Guile: Guiles 


N' Refmapa ción Guiles Objeto máx. 50% 50% máx. 90% 10% 
[18.8 | 67% | 50% | 50% | 100 | Poción |  Panacea | 700 [Boladebemmb : 


[ 50% | 100 | Poción 
50% | 100 | Poción 


[Bola de herrumbr 
700 [Boladeherrumbr 


Guijo de Sanctus 


700 - [Bola de hhemambre! Guijo de Sanctus 


son vulnerables a Sacro y absorben Oscuro; Morbis es perfecto para acabar con ellos. Si tienes suerte, es 
posible que los ultralmas suelten un bastón de nubes (que refuerza los hechizos de Agua en un 50%) 

y que los babils suelten una hoja rúnica. Las pandoras son vulnerables a Frío y a Freno. Puede que te 
encuentres con entes oscuros vulnerables a Sacro y que están reforzados con Oscuro. Tendrás que 
emplear una táctica algo distinta con los elviores ya que, a diferencia del resto de habitantes de Nabudis, 
son vulnerables a Aire y no a Sacro. Los bak-namu son geniales ya que puedes robarles panaceas; 
liquídalos con Hielo++ o con armas imbuidas de Frío. Vorls y Avernal son monstruos raros vulnerables 
a Sacro y Freno. 


o 0 


y eS 


PINAL PANTAS1.) 


Tinajas de la pica de poder (5) 

Si has seguido nuestros consejos al pie de la letra y no has abierto los cofres del tesoro que te indicamos en su 
momento, ahora podrás obtener una recompensa a tu mesura. En un grupo de 16 tinajas del tesoro que hay 
frente a la Puerta de la Desesperación, en el centro de Nabudis (fig. 1), encontrarás la pica de poder: el arma 
más poderosa (dentro de su categoría) de todo el juego. 


Vaso 
GBalthier 
GBasch 


2—— (COMERCIANTE BAK-NAMU «€ LEYENDAS EEn+- 


Comerciante baknamu Galería del Poder | 


Puerta del Odio 


Defensa mágica +39, fuerza SEA 
poder mágico +5 Puerta de la 
Desesperación 


Zischagge mágico | 15.000 


Defensa +58, defensa mágica +1, 


Maximilian 17.000 | fuerza +9, rapidez +6 Puerta del Miedo 


Escudo demoníaco | 11.200 | Absorber: Elemento Oscuro 


"Trampa desintegradora o 
matamagos 


| , MES Claustro de la 
1: Necesaria la medalla del amor Mi] Determinación 


*2: Necesaria la medalla de la fuerza 
*3: Necesaria la medalla del valor 
*4:Tras examinar la columna 


Nombre Precio Efecto 


: | Defensa +6, defensa mágica +5 
Anillo protector — | 18.000 Equipar:Revitalia 


Largo alcance 


ENEMIGOS 


del Agua 
Pandora 

¡os del Fuego 
Caos del Aire 

Caos de la Tierra 


PES Claustro del Valor | 


RETO ADICIONAL 2: 
LA CAZA DE GOLIATH 
(ESCORIA DE COLECCIONISTA) 


| | 4 E 446 Y == 
| y paca ta id $ Cuando llegues a la Galería del Poder te atacará un grupo de 
3071 dvernal | — 41,442,665, 444, 447 bak-namus. Líbrate de ellos antes de encargarte de la escoria si 
3764] Bakenama En cualquier parte 3 e ; 
+ ——+ laa no quieres ser un blanco fácil para sus peligrosos ataques. Usa 
- En cualquier parte 


Hielo++ para provocarles daños gravísimos. 


Goliath comenzará por crear una barrera 


mágica que lo hará invulnerable a los hechizos 


Datos del tesoro Normal Brazal de diamantes activado h Z% h 7 
durante dos minutos. Si re sientes con fuerzas 


. Contenido AN Si objeto Si objeto si Ñ 
Apari- Guiles Guiles puedes intentar acercarte sigilosamente a él 


N* Relmapa ción Guiles Objeto máx. 50% 50% máx. 90%. 10% y usar Antimagia antes de que te detecte y así 


[100% | 0% | 100% | - | Boladehemumbre | Boladehemumbre | 3000 Gil | Materia oscura no podrá crear dicha barrera. En todo caso, usa 
100% | 0% | 100% | - Bola de herrambre l Boladehemumbre | - Materia oscura | Materia oscura | Freno y luego pasa a ejecutar ataques físicos, si 
100% | 0% | 100% [ - | boladeemmbe | Boladebemumbre | - — | Materiaoscura | Materia oscura es posible con porentes sables ninja, ya que esta 

[_100% | 0% [ 100% | Boladeherumbre | Boladehemumbre | - — | Materia oscura | Materia oscura s A 

[100% | om | 100% | Boladehemmbre | Boladehemambre | | Materia oscura | Materia oscura E A to emba pues 
100% | 0% | 100% [ - | Botadehemumbre | Boladehemambre | teria oscura | Materia oscura | intentar usar Espejo para devolverle a la escoria 

| 100% | 0% | 100% [ - | Botadehemubre | Boladehemambre | —- | Materiavoscura | Materia oscura sus potentes ataques con hechizos, aunque esto 
100% | 0% | 100% | - | Botadehemumbre | Boladeherumbre - | Materia oscura | Materia oscura es muy costoso ya que tendrás que usar muchos 
100% | 0% | 100% | - | Boladehemumbre | Boladehemumbre | - — | Materia oscura | Materia oscura objetos curativos. Tras tu victoria, vuelve 

| 100% | 0% | 100% | - | Boladehemumbre | Boladehemumbre | - — | Materiaoscura | Materia oscura a Nalbina para reclamar tu recompensa al 

[100% | 0% | 100% [ - | Boladehemumbre | Boladehemumbre | - — | Materia oscura | Materia oscura solicitante; 3,600 guiles, la espada Viva la reina 
100% [0% | 100% Picade poder | Picadepoder | - | Materigoscur teria oscura | y un cinherjar. ds 


100% | 0% | 100% | - | Boladehemumbre | Boladehemumbre | —- | Materia oscura | Materia oscura | 
[100% | 0% | 100% | - | Boladehemumbre | Boladehemambre | a Materia oscura 
100% | 0% | 100% | - | Bolade hemumbre | | Materia oscura 
[100% | 0% | 100% | - de hemumbre | 

e 6 [600 | Boladeherumbre | 
2.000 | Boladeherrmbre 


Solicitante: Rango Centurio: 
Barong (Arrabal de , Terror de las bestias 
Plaza Oeste, mapa 11-3 y superior 


| Materia oscura | Materia oscura 
| Materia oscura | Materia oscura 


(Ésta s la tervera escoria en la lista del reto adicional “¿Ya no quedan héroes?" er página 258), 


3 [446 | 90% | 


| 
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RETO ADICIONAL 2: - 
LA CAZA DEL GUADAÑERO (EL GUARDIÁN DE LA MUERTE) 


El guadañero solo aparecerá en los Salones de la Nobleza de Nabudis si a uno de los miembros de tu grupo le queda menos 
de un 10% de VIT. Puedes 


grupo, Cuando la escoria se materialice, podrás sustituir al personaje enfermo por uno más fuerte, 


encargarte tú mismo de que esto sea así si es preciso, pero es mejor escoger a un relevo de tu 


Usa Freno y Tiniebla si quieres y luego ataca sin descanso. Cuando su VIT esté por debajo del 50%, el monstruo se volverá 


inmune a los araques físicos. En cuanto esto suceda, intenta usar Confu contra él, Al ser inmune a los ataques físicos, ¡se 
aracará a sí mismo sin eliminar su estado Confusión! Desde este momento, atácalo con tus hechizos o técnicas más potentes 
para liquidarlo; Sanctus es la mejor opción ya que provoca el doble de daño. Tras esto, vuelve con el solicitante para recibir 


un borín de 2.800 guiles, 2 ultraéteres y un alma de Tábata 


RETO ADICIONAL 15: 


LA BÚSQUEDA DE LAS MEDALLAS DE NABUDIS (3% PARTE) 


Solicitante: 
MESAS Popol (Arrabal de Nalbina): 
Bazar Yajim, mapa 11-2 


Rango Centurio: 


Terror de las bestias 
y superior 


¡éstas la cuarta escoria en la lista del eto adicional “¿Ya no quedan héroes?” ver págs 258), 


En este punto de la ayentura ya tendrás dos de las medallas, así que vuelve con Maklcon al 
Pantanal de Nabreus (ver mapa en la página 313). Te dirá que te dirijas al santuario que está en la 
ima del termdad. We hack A Voz y cruza el ¡Valle á 
cima del Mirar dela Eternidad. Ve hacia el este desde el Camino sin Voz y cruza el Vall eos bcn al horbaba jee que 
Lamentos. Desde allí, avanza hacia el norte para llegar al Camino hacia el Sol; sigue hacia el este 


para entrar en el Llano del Sueño. Dirígete al extremo noroeste, justo al lado de la gran roca gris, 


para encontrar un sendero secreto (Kg, 1) que te conducirá a la Senda de la Bruma, y luego al 


Mirador de la Eternidad, Sube a la cima y acércate al santuario. Makleou te dará la me 


valor, la medalla del amor y la medalla sin fuerza; además, te dirá que acabes con un humbaba, con 


Furia y con Caos. Ten en cuenta que si has aceptado la caza de la escoria Torre, andará por esta 


zona y tendrás que liquidarla para obtener la medalla sin fuerza. 


Al comienzo de la batalla debes u 


En la última parte de este reto tendrás que volver al Llano del Sueño y luego ir al norte por el 
Pataje del Socorro, y más tarde al este para llegar al Páramo del Rey Caído; desde esta zona podrás 
acveder ala inhóspita Nabudis capital de los muertos. Dos delas tres medallas que posces pueden 


razón, Conv 


si dispones de ellas. Usa 


Que no te engañe este con 


Vaan 2: 
GBasch Za nopa 


Makleou. Puedes abrir las puertas en cualquier orden, pero te 


al monstruo de sus estados alterados 


de que el humbaba jefe contraata 


reno sobre la escoria pa 
daños que provoque; lo mejor es que la ataques con 
armas imbuidas del elemento Sacro o con Morb 


Lévita+ 
a despojar 


arAntimagia par 


acará con Oscuridad. Por esta 


a reducir los 


ICfus, con: 
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positivos; pero te advertimos. 


1á en los Salones de la Armonía (al sure 


'nemigo suele usar el ataque Temblor, que provoca los estados 
Inmóvil e Inútil en tu grupo. Puedes evitarlo si u 


ne que equipes a tus personajes con máscaras negras 


usarse para abrir puertas especiales, tras las que se esconden los monstrus 


comendamos que £ 


e JEFE: HUMBABA JEFE 


314.086 


s mencionados por 


enfrentes 


«re de Nabudis), yá que al 
derrotarlo soltará un mapa muy práctico de Nabudis, capiral de los muertos. Insp: 


de la Puerta del Miedo y usa la medalla del valor para que comience la batalla contra el jefe. 


da A 


JEFE: FURIA 


to tan mono: Furia cuenta con el 
estado Locura, y se volverá más loco aún cuando su VIT esté por 


que 


co. Usa Antimagia con frecuencia 


GAshe Jo E para aplacar a esta criatura, y golpéalo con ataques físicos siempre 


Cuando hay 


acabado con estos dos monstruo: 


en la medalla de la fu 


una batalla contra el 


286 46 


Podrás 


enton 


nordeste de Nabudis) y usa la medalla del amor en la Puerta del Odio. 


69,710 


sper Caos, el Reencarnado, claro está! 


Tras derrotar a la bestia y conseguir el mapa, pasa al Pasaje del Pacto Blanco (esquina 


la medalla sin fuerza se convertirá 
ira los Salones de la Nobleza y usar la 
medalla de la fuerza en el hueco de la Puerta de la Desesperación. Esto activará 
per Caos, que forma parte del reto adicional de los 


tu premio por este extenso reto adicional? 


RETO ADICIONAL 9: 


el combate. 


E comerciante bak-namu del Pa: 


CAOS, EL REENCARNADO 


Desesperación de los Salones de la Noblez; 
Nabudis. 


funcionan muy bien. Cuando hayas acabado con todos, concéntrate en el esper Ca 


Para enfrentarte a Caos, primero tendrás que conseguir la medalla 
BE de la fue: 


Nabudis (véase arriba). Si compraste la técnica Largo Alcance al 


como parte del reto adicional de las medallas de 


je de las Luces, te beneficiarás de 


ello, Cuando tengas la medalla, entra en la Puerta de la 
, en el centro de 


Esta batalla es extremadamente complicada porque no puedes usar 
el comando Atacar (así que olvídate de Bravura y de Locura); además, 
si intentas emplear hechizos, los caos que ayudan al esper usarán Mutis. 
Puedes evitar esto si te equipas con ramilletes de rosas o si realizas 
técnicas como Largo Alcance para eliminarlos antes de nada, Si opras por 
los hechizos, procura que sean del elemento opuesto a cada caos (Aqua contra 
Piro y viceversa, y Aire conera Tierra y viceversa). Colapso, Morbis y Bio también 


golpéalo con Freno y usa Largo Alcance y hechizos poderosos y no elementales para terminar 


ciona el hueco 


'enda de la Brum: 


EN > 


'amino hacia el Sol | 


[433 | Valle de los Lamentos 


En Rocas Verdes 


COFRES DEL TESORO 


Datos del tesoro Normal 


Contenido Si objeto 


50% 50% 


1 


j 
| Colmillo azul | Colmillo az 
[Colmillo azul | Colmillo az 


PANTANAL 


Brazal de diamantes activado 


Si objeto 


90% 


1.000 [Colmillo blanco[Colmilloblnco| 3.000. | 
1.000 | Colmillo rojo Colmillo ojo | 3. 


llo 


1.000 | Colmillo azul | Colmillo 


.000. | Colmillo rojo | Colmillo ojo 


3. 


[3.000 


anco| Colmillo rojo | 3.000 


ral | 3.000. |Boladehemumbre 


10% 
Poción X 
Poción X | 
Poción X 
Poción X 
Poción X 
Poción X 
Poción X 
Poción X 
Poción X 
Poción X 
Poción X 
Poción 
Poción X 


Poción X 
PociónX | 
Poción X 


=>DE NABREUS =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 46 


PINAL FANTAS! 


Trampa desintegradora 
Tramp “actora 
o debilitante 


Trampa extractora 
[_olubr Ñ 
"Trampa extractora 
o aligeradora 


Trampa debilitante 


Trampa lubricante 


o aligeradora 


Focalor 

Cruzado 
Dragón blindado 
Esmeraldina 


Bak-namu. 


Bakenamu 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE LA TORRE 
(UNA CREACIÓN REBELDE) 


El sendero secreto que te llevará a esta escoria golem está en el extremo noroeste del Llano del Sueño, 


Justo a la derecha de la gran roca gris; te llevará al Mirador de la Eternidad por medio de la Senda de 
la Bruma. La zona está plagada de redivivos, así que intenta eliminar a todos los que puedas con 


Ormnicura+ antes de prestarle arención a la torre, 


El ataque Miedo de esta escoria reducirá el 70% los PM de uno de rus personajes; también usará 


potentt 


hechizos Piro. Refuerza a tu grupo con 


tados alterados habimuales y ataca a la escoria 


regularmente con Freno y Tiniebla, Si tienes la récnica Rompedefensa, úsala para reducir la defensa 


del monstruo; podrás entonces reducirlo con un ataque con armas (un fomalhaut con balas de agua 


Solicitante: 
se: VI Molgan (Arrabal de Nalbina: 
Plaza Oeste mapa 11-3) 


La fauna de Nabreus 


resultará especialmente 

eficaz). Cuando la VIT de 
la escoria quede por debajo 
del 20' 
velocidad y se limitará 


%, aumentará su 


arealizar ataques 
así que contraataca con 
Tiniebla y con Fi 
Cuando termines con ella, 


no. 


vuelve con el solicitante para 
ibir un botín de 3.100 
guil 


un yelmo de gigante 


y un poco de mitrilo. 


Como su nombre deja entrever, esta zona está llena de muertos vivientes, así que el 
hechizo Sanctus o las armas imbuidas del elemento Sacro te harán la vida mucho más 
fácil; así podrás eliminar a los cruzados, a los nexus, a los banshees, a los redivivos y a los 
forbales. En cuanto a los dragones blindados y las esmeraldinas, podrás neutralizarlos con 
Morfeo, Freno o Mutis (pero recuerda que algunas esmeraldinas son inmunes a Morfeo). 
Como siempre, roba panaceas a los bak-namus y liquídalos con Hielo++ o con armas 
imbuidas de Frío. Los monstruos raros Arioch y Vehrel son vulnerables a Sacro; además, 
el primero es vulnerable a Freno, El bicho cristal es inmune a todos los elementos y a casi 
todas las enfermedades de estado y además usa hechizos muy poderosos. Protege a tu 
grupo con Escudo+ y ataca al grupo con armas neutrales. Si es preciso huye, cura a todo 


el mundo y vuelve para liquidar a la bestia. 


y 


el 


PANTANAL 
DENABREUS 


S13 


+=PUERTO DE BALFONHEIM =- 


NIVEL RECOMENDADO: NV 47 


RECORRIDO NC 62 


ES Dirígete al mostrador “Barcos privados” del RETO Al D ICl ONAL 9: LOS ESPERS ocu LTOS 
aeródromo para embarcar en el Strahl y selecciona E YA 
como destino la fortaleza aérea Bahamut. 


Para acceder a este esper primero tienes que hablar con el acólito del Monte Sagrado Bur- y 
Omisais justo después de haber derrotado al juez Bergan (ver página 254), y haber recibido la 
magicita expiaroria. Sila tienes en tu poder, ve al Templo de Miliam y examina el transportador 

que está al sur de la zona Bastión de Lucidez. Cuidado con los láquesis y con los átropos que 
merodean por esta zona. Selecciona“Usar la magicita expiaroria” para teletransportarte a la 


Morada de Dioses Arcanos. Protege a tu grupo con tus mejores estados alterados antes de critzar 


la puerta arcaica para enfrentarte a Zeromus. 


Durante toda esta batalla no podrás usar ningún hechizo desde el menú de baralla, 


í que 
necesitarás muchos objetos curarivos (sobre todo pociones X, colas de Fénix y elix es 


posible, con sus respectivas licencias y con un netsuke de faisán equipado a su má 


ma potencia). 
También conviene que reserves un tiempo para asignar gambits a los objetos curativ 


a queel 
ataque Gravedad+ penetrante del esper eliminará el 50% de la VIT máxima de tus personajes. Si 


quieres, usa Rompedefensa para debilitar a tu enemigo, y limítare a usar ataques fisicos sin 
armas imbuidas de algún elemento, ya que el daño que causen se dividirá entre dos. Zeromus 
contará con la ayuda de sus secuaces señores oscuros, Suelen reaparecer con rapidez, así que lo 


mejor es ignorarlos y concentrarte en liquidar a Zeromus lo antes posible. 


ZEROMUS, EL VERDUGO 


Nivel: 51 VIE 166.888 


3 


Si todavía no has visitado las áreas que te hemos indicado, sería 
muy aconsejable que hicieses tus últimas compras en Balfonheim. Por 
ejemplo, la vendedora de magia ya dispone de Sanctus, Shock, Fulgor 

y Morbis. Si puedes, compra todos estos hechizos. En la Armería 

y Coracería Beruny tendrás acceso a nuevas armas como la increíble 
espada Quitapenas. 


Es tu última oportunidad para terminar cualquier reto adicional que 
todavía no hayas completado o para explorar áreas que aún no hayas 
visitado. En la siguiente (y, de nuevo, opcional) sección de este 
capítulo te ofrecemos información sobre cómo completar los retos 
que quedan, Naturalmente, dichos retos incluirán batallas contra 
algunos de los rivales más fieros de todo el juego, por lo que es 
fundamental que los miembros del grupo tengan un nivel 
muy elevado y estén extremadamente bien preparados 
antes de empezar. 


Cuando estés listo para finalizar la 
aventura, dirígete al mostrador “Barcos 
privados” del aeródromo para embarcar 
en el Strahl y selecciona Bahamut como 
! tu destino en el mapa (aparecerá 
como un icono parpadeante cerca de 
Rabanasta). Se te avisará de que una 
vez que entres en la fortaleza 

| Bahamut ya no podrás regresar. 


Pasa a la página 321 para saber 
cómo ganar las batallas finales de 
Final Fantasy XII. 


314 


, EL IMPURO 


VIT: 126.165 


ZALERA, EL SEPULCRAL 


Nivel: 40 


EXODUS, EL CUSTODIO 


VIT: 119.060 


Y 


] 


E 


MAR 


“A 


RETO ADICIONAL 9: LOS ESPERS OCULTOS 


Para vencer a este esper, primero tendrás que haber derrotado a la escoria conocida como 


la esclusa, Si tienes la 
llave, dirígete a la Sección de Control Central de los Acueductos de Ga 


mousse blanco (ver página 237) y 2 dado la llave 


que Sorber te ha 


sais y usa el 


control de nivel n? 3 y el control de nivel no 10 para cerrar las dos esclusas (a no ser que 


estén cerradas) y vacía de agua la Zona de Depuración Auxiliar n* 3. Cruza dicha zona para 


acceder al Control de nivel - Área 1 sur y cerrar las esclusas. Vuelve a la Sección de Control 
Central y usa el control de nivel n* 3 y el control de nivel n* 10 para abrir las esclusas, y luego 
usa el control de nivel n* 4 y el control de nivel n? 11 para cerrar las esclusas. Entra en la 
Zona de Depuración Auxiliar n* 4, que debería estar sin agua, y usa el Control de nivel - 


Area 1 norte para cerrar las esclusas. Vuelve a la Sección de Control Central y usa el control 


de nivel n* 11 para abrir lusas del control de nivel n* 3, 


y luego cierra las es 
Después de todo esto deberías acceder al esper en la Zona de Depuración n' 1; te 


recomendamos que guardes la partida antes de hacerlo. 


En esta batalla, Cúchulainn contará con la ayuda de un campo de Merma que robará 
lentamente la VIT de tu grupo. Usa Omnicura+ y Esna+ para conservar la salud de tus 


personajes. Las curas son una prioridad, pero también lo es que al menos alguien del grupo 
golpee al esper sin parar; también tendrás que vértelas con cuatro forbales, pero los liquidarás 
rápidamente si usas Morbis. Tendrás que tener especial cuidado con la habilidad del esper 
para usag Inmóvil+ e Inúril+. Intenta que rodos los miembros del grupo lleven botas altas 

o cinturones negros (sin duda, mejor la segunda opción), Si no tienes estos 
accesorios, mantén a tus personajes separados para que no les afecte a todos 

la misma enfermedad de estado con efecto en el área. Si todo esto falla, ten 
preparadas unas cuantas panaceas, Refuerza las habilidades de lucha del grupo 


con estados alterados, 


obre todo Duplo y Prisa, y golpea al esper con ataques 
físicos y con hechizos (Fulgor, Shock) para ir derrorándolo poco a poco. Pero 


no uses ataques elementales, ya que sus daños se verán reducidos a la mitad. 


a llegar a este esper primero tendrás que completar el 
adicional del paciente dalmasquino y conseguir la llave de 
Balheim (ver página 231). Si has terminado la cacería 


de Rhesus (ver página 293) ya habrás encontrado 


el camino que lleva a la Terminal n07. 


Aparecerá un contador de cinco minutos en la 
esquina superior derecha de la pantalla. Sino 
derrotas a Zalera antes de que se agote el tiempo, 
volverás al Enlace a la Terminal n*7 y tendrás que 
intentarlo de nuevo. Este esper cuenta con la ayuda 


de varios redivivos que te impedirán hacerle daño. Por 


suerte puedes utilizar una sencilla estrategia para acabar con ellos y con su jefe: usa Esp 


y luego haz que Omnicura+ rebote repetidas veces sobre tu grupo para provocar dañ 


gravísimos a todos los enemigos. Pero primero conviene que despojes al esper de sus estados 


alterados Prisa, Espejo, Coraza y Escudo. Zalera siente predilección por un desagradable 
araque llamado Obliteración, que elimina al instante a un personaje; así que no olvides 


configurar un gambit que utilice Lázaro+. Ésta es su única amenaza real, así que no te 


costará acabar con él. Terminada la baralla, ve al norte para llegar a los Acueductos de 
-amsais; en cuanto el Acueducto n* 11 o el Acueducto n* 10 esrén drenados, te ofrecerán 


Bla forma más rápida de volver a la civilización 


RETO ADICIONAL 9: LOS ESPERS OCULTOS 


Solo podrás encontrar a este esper después de que los moguris obreros hayan reparado la puerta 


262). Cuando esta rura esté abierta, ve al 


de Salika que conduce ala Costa de Fon (ver pági 
Paraje de los Manantiales de los Montes Mosfora, Toca la Ermita del Viento Sur para soltar las 

hierbas forantes. Luego busca al Chocobo extraviado en Rayos Cenizos, al norte del Paraje delos 
Manar 
Emp 


y recorre el área que antes estaba bloqueada 


riales, Dale unas verduras gysahl y viaja sobre él en dirección sur para llegar ala Senda 


irea. Desde la entrada (mirando hacia su interior), ve ala derecha (es decir, hacia el oeste), 


ahora aparecerá en el mapa marcada con un”) 


Sigue hacia el oeste hasta que llegues a una zona con mucha hierba, por la que solo los Chocobos 


pueden pasar. Esto te llevará al área Cresta Celeste, Desde aquí, ve al oeste, bájate del Chocobo 


cuando se te indique y llega al límite oeste del Paraje de los Manantiales. Toca la Ermica del 
Viento Oeste para soltar las hierbas Ñotantes del extremo nordeste de Cresta Celeste (que ahora 
aparecerá marcada en el mapa). Toca la roca erosionada que está a la izquierda de la Ermita del 
Viento Obste para volver a la zona principal del Paraje de los Manantiales. Ve y toca la Ermita 
del Viento Noroeste, Vuelve al extremo nordeste de Cresta Celeste, ignora a los carroñeros y 


cruza los dos tramos de hierbas flotantes para llegar hasta Exodus. 


Es 
no use 


esta batalla no podrás usar el comando Objeros. 


Este esper se protege con 


pejo, así que 


s hechizos contra él o equipa a ru pronunciador de hechizos con un anillo de ópalo; silo 


haces, no olvides usar Antimagia para eliminar su estado alterado Coraza (puede que también 


use E elementales. No debería 


ccudo) y luego ejecuta Freno sobre cu rival; evita usar hechiz 
costarte trabajo si refuerzas a tu grupo y apuntas al esper con ataques físicos no elementales y 
o. A 


protege a tus personajes con Escudo+ e intenta evitar que estén agrupados para que no caigan 


potentes técnicas como Sacrifi dus le gusta atacar con Fulgor y con Colapso, así que 
todos fulminados por el mismo impacto; también debes crear un gambit con Lázaro+. El esper 
también puede provocar el Paro, así que es muy importante que al menos un personaje renga 
equipado el brazal de poder. Cuando la VIT de Exodus esté por debajo del 20%, se volverá 
inmune a todos los ataques físicos durante dos minutos, tiempo que puedes aprovechar para 


curar a tus personajes o, si tienes el anillo de ópalo, para usar hechizos. 


PINAL FANTASY. XI 


ARIO 


EGISTRODEE 


RECORRIDO 


PALACIO DE 
HADANASTA 
ACUEDUCTOS 
DEGARAMSAS 
MADMORRA: 


PONELES DEBALEEIA 


DESIERTO 
DAILMASCA OESTE 
ARENAS DEGULYENA 


ARENAS DENAM VENA 
PUMBA DE BAYTNWALA 


ANPODLOZM 


UNAS DE REN 
MINAS DE RE 


ODE MEAN 


LADOR 


RETO ADICIONAL 9: LOS ESPERS OCULTOS 


A Cuando hayas recibido la espada del pacto en la historia principal (ver página 289), podrás 
volver al Gran Cristal (por Giruvegan) y tocar una serie de controles de puertas para abrir sus 
correspondientes puertas (ver 


apa), Sigue estos pa: 


«+ Toca el control de la Puerta Escorpio en 40-17. 


+ Toca el control de la Puerta Sagitario en 40-23 por medio del transportador 1X (40-18). 


+ Toca el control de la Puerta Gémini 


n 40-30 por medio del transportador XI (40-25). 
+ Corre hacia la Puerta Géminis II y tócala antes de que se agore el tiempo. 


1 
2, 
3. Corre hacia la Puerta Sagitario 1 y tócala antes de que se agore el tiempo, 
4, 
5 


6, Toca el control de la Puerta Libra en 40-49 por medio del transportador XV (40-46). 
7. Corre hacia la Puerta Libra II y rócala antes de que se agore el tiempo. 
8, Toc 2, 


el control de la Puerta Capricornio de 40-52. 
9, Corre hacia la Puerta Capricornio 1 y tócala antes de que se agote el tiempo. 


10. Toca el control de la Puerta Virgo en 40-54 
11, Corre hacia la Puerta Virgo T y tócala antes de que se agore el tiempo. 
12. Toc 


para llegar a la Cambre de Cristal; allí te espera el esper Artema. 


el transportador XVII de 40-57. Guarda la partida en 40-59 y sube por el sendero 


a batalla es muy complicada, ya que en todo momento se aplica una restricción que cambia 


cada 30 segundos. 


as restricciones se suceden en el siguiente orden; cuando se llegue a la última 


restricción de la lista, la secuencia comenzará desde el principio, 


1, Absorción de VIT: 


Absorción de PM: Los personajes perderán un 2% de sus PM máximos tres veces por segundo. 


Se desactivará el comando Ataque, 
Se desactivará el comando Hechizos. 


2, 

3 

4 

5, Se desactivará el comando Técnicas. 
did obio 
7. 


Campo magnético: El tiempo de carga aumentará en los personajes que estén usando equipamiento merálico, 
8 pd! 


| O ' Control de la Puerta Escorpio. 


[Control dela Puerta 
l A 


Control de la Puerta Géminis 


Puerta Géminis 11 
Control de la Puerta Li 


Puerta Libra Il 


Control de la Pue 
Capricomio 


Puerta Capricornio 1 


os personajes perderán un 1% de su VIT máxima tres veces por segundo. 


Comienza por despojar a Árrema de sus estados 
alterados positivos, y haz que tus personajes la 
ataquen con armas imbuidas de Oscuro como: 
los sables ninja. Te será de gran ayuda 


que dos de rus personajes lleven 


más 


ras blancas (o un 


accesorio parecido) para 


absorber Sacro; el 1 


personaje debería llevar un 


rurón Duplo. Sin embargo, 
procura no equipar todos los 


pe 


onajes con armaduras que 


ofrezcan inmunidad contra Sacro, o 


Artema usará Megasanctus y provocará 
el estado Inversión en todo el grupo (algo 
que en realidad puede hacer en cualquier 
momento, por pura malicia). Esta astuta 


esper te intentará golpear con Curación, algo 


que puede liquidar a todo el grupo al instante, 
Intenta no usar hechizos al comienzo de la 
baralla y luego usa una cadena de 
sublimaciones antes de que se produzca la 
absorción de PM; también conviene que 
mantengas al máximo la VIT de rus 
personajes en todo momento, Si puedes 
sobrevivir a esto, sigue atacando a 

Artema con armas de Oscuro y 

terminarás por triunfar, ya que sus 

ataques físicos no son nada del orro mundo, 


.N 


RETO ADICIONAL 9: LOS ESPERS OCULTOS 


Control de la Puerta Virgo 


Puerta Virgo 1 


ZODIARK, EL CASTIGADOR 


mo 


316 


Para encontrarte con Zodiark primero tendrás que derrorar a 100 más espers (aunque no es obligatorio y 
que los desbloquees en el tablero de licencias) y haber vencido a la escoria Mentalis (ver página 292). 

Habla con el elementalista Guguir en la Plaza de la Calma de Yajara para que te desbloquee el pasadizo 
secreto de las Minas de Henne que te llevará hasta Zodiark. Para llegar hasta el Área de Preparación 

Especial en la que se oculta el esper (24-15), comprueba que los interruptores de la reja permitan a las 
puertas rojas abrirse; usa la puerta de la Entrada de Servicio Norte (24-1) para llegar a la Sala de 

Ctibado, y luego toma la salida del este, Tras esto, tendrás que atravesar varias zonas ocultas; consulta 

el mapa completo de esta área en la página 242 si necesitas ayuda para encontrar el camino. 


mi, 


Zodiark usará Megasombra, un araque muy poderoso que puede eliminar alos personajes de 
inmediato. Por tanto, es fundamental que les equipes con máscaras negras o con otro objeto que absorba 
los hechizos de Oscuro. Sino tienes ninguno; endrás que eóncar can relevos lo suficientemente fuertes 
para sobrevivir mientras curan al grupo principal. Este esper también realiza ataques que golpean a los 


personajes cuyo nivel es múltiplo de 2, de 3 o de 4, así que te será de gran ayuda si los miembros del 


grupo tienen niveles impares (43, 47, 53, 59, erc,). Por suerte, Zodiark comienza la batalla siendo 


vulnerable Sacro, poro que si empuñas armas muy poderosas imbuidas de care elemento (conto 
Excalibur del Gran Cristal) podrás hacerle mucho daño. Cuando hayas reducido su VIT a menos del 
b, Zodiark se volverá inmune a los ataques físicos. También se protegerá con el estado Espejo y usará 


Cambio de defensa para adoprar una vulnerabilidad distinta. Puedes evitar esto si usas Espejo en todo 


el grupo y para que hechizos no elementales (como Colapso) reboren sobre tus personajes e impacten 
contra Zodiark, o si equipas sobre un personaje un anillo de ópalo y usas hechizos directamente contra 
el esper sin miedo a que 


És 


te te los devuelva. Obviamente, si el esper pasa a ser vulnerable a los ataques 


oalos hechizos, tendrás que ajustar tus araques en consecuencia. 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE LINDVURM 
(UNA VIEJA LEYENDA Y UN CONFINAMIENTO ROTO) 


FINAL FANTASY XI 


RETO ADICIONAL 2: . 
LA CAZA DE FIFI (MI QUERIDA FIFÍ) 


y 


Esta escoria solo aparecerá en el Jardín del Inicio y el Final (Meseta de 
Chitta) cuando el cielo esté nublado. Si llueve o hace sol, sal del área y vuelve 
cuando esté nublado. Si entras en el Jardín del Inicio y el Final por e 


Camino Perdido, podrás ver inmediatamente si la escoria está presente o no. 


Intenta que los niveles de tus tres miembros activos sean impares (por 
ejemplo, 43), ya que los que tengan un nivel par recibirán ataques de Morfeo 


nivel 2 y de Petra nivel 4. Intenta dormir a la escoria con Morfeo antes de 
que use Alivio y Antitodo sobre sí mismo, algo que hará cuando su VIT esté 
por debajo del 50%. Cuando esré dormido, usa Espejo+ y luego haz que 
Aero++ o Colapso reboten sobre tu grupo para obtener una victoria rápida. 


Tras la baralla recibirás un trozo de armadura. Vuelve con el solicitante par: 


obtener 4.200 guiles, un abrigo de piel y un ultraérer. 


Solicitante: 
Furmón (Casco Viejo de Arcadis: 
Callejón del Viento, mapa 33-2) 


Clase: V 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL OGRO (NO ES 
BUENO QUE EL HOMBRE ESTÉ SOLO) 


y 


Encontrarás esta escoria en el Palacio Subterráneo de Sochen, en la zona 32-1: 
el Camino de la Certeza. Durante esta batalla contarás con la ayuda del 
solicitante. Sin perder un segundo, usa Antimagia para despojar a la escoria de 


su Brayura, y luego usa Tiniebla y Freno para mitigar sus araques físicos, Bio y 


os no elementales como Fulgor y Morbis funcionan muy bien contra 


esta escoria (sobre todo si los haces rebotar sobre tu equipo después de usar 
Espejo+). 
fusiles cargad 
del ogro esté por debajo del 50%, usará su araque Señor de las llamas, así que 
prepárate para esta salvaje ofens 
Piro como los escudos ardientes o los adamantinos. Tras alzarte victorioso, el 


vas armas imbuidas del elemento Agua (como Murasame o los 


s con balas de agua) son también muy eficaces. Cuando la VIT 


«quipándote con objetos que te protejan del 


solicitante te recompensará con 3.500 guiles, 2 ultraéteres y una teleportita. 


Solicitante: 
Seeq ligón (Arcadis: Casa Técnica 
Bulward, mapa 34-3-2) 


Rango Centurio: 
Terror de las bestias 
y superior 


'ONAL 2: LA CAZA DE TRICKSTER (EL FULGOR 
QUE ATRAVIESA PARAMINA) 


Esta escoria es uno de los encargos urgentes de Montblanc. Lleva disponible desde 
La primera vez que visitaste el Monte Sagrado Bur-Omisais, pero como esta escoria 
es bastante difícil de derrotar, lo mejor es esperar a que adquieras la fuerza 


suficiente para vencerla. Tras hablar con Fona junto al cristal transportador del 
Monte Sagrado Bur-Omisais, ve al Arroyo Congelado, en el que Monid (un 
miembro del Clan Centurio) se unirá a tu grupo. Hay un 30% de probabilidades 
de que esta escoria aparezca. Monid también te avisará de si el monstruo está en la 


zona. Si no puedes ver a Trickster, camina un poco y enseguida saldrá a la luz. 


ARA 
EN 
o 


Clase: VI 


IN 


Tras aceptar esta caza de Montblanc, tendrás que cumplir un requisito 
bastante inusual para encontrar a la escoria: desde el momento én que 
entres en el Bosque de Salika, no podrás eliminar a un solo enemigo hasta 

| - quelleguesaalos Charcos del Sol. Por desgracia, si un antares usa Deglución 
| para devorar a un monstruo mientras pasas junto a él, esto se contará como 
si hubieses eliminado a un enemigo (recibirás un aviso al respecto) y por 
tanto tendrás que salir del Bosque de Salika y comenzar de nuevo. 


Durante esta batalla contarás con la ayuda de Carolina la viera. Comienza 


por usar Antimagia y Freno en la escoria. Después atácala sin compasión, si 


es posible con Sanctus o con armas imbuidas de Sacro. Cuando Fifl se 


quede con menos del 50% de VIT, duplicará su nivel con Milagro y se 


volverá mucho más peligrosa; además usará su ataque Aliento pestilente, 
Si 
te cuesta eliminar al monstruo, usa Prisa, Bravura y Locura en ru dañador 


con el que podrá provocar más de 10 enfermedades de estado diferent 


para acabar más rápido, errotar a la escoria, vuelve con Zamadoria 


para recibir 5.200 guiles, cargas de olor y un líquido pestilente. 


Rango Centurio: —— | 
Terror de las bestias y 
superior 


Solicitante: 
Zamadoria (Arrabal de Nalbina: 
Aeródromo, mapa 11-3-1) 


Encargo urgente n*7 


(Ésta es la quinta escoria en la lista del reto adicional “¿Ya no quedan héroes?” ver pá 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL MOLBOL SALVAJE 
UN (ALGO HUELE MAL EN EL BOSQUE) 


Encontrarás a esta escoria tóxica en el Jardín Aromático del Bosque 
Encantado, Antes de nada, utiliza Aero++ para eliminar a sus 
esbirros; usa Carisma en tu tanque y aléjalo del resto del grupo; de 


y 


esta forma, el resto de tus personajes estarán a salvo y podrás curar el 
tanque siempre que lo necesite. Usa Antimagía, Freno y Tiniebla 
contra la bestia. Lo mejor que puedes hacer después es usar ataques 
físicos, sobre todo si compraste dagas Zorlin o murakumos en el 
Puerto de Balfonheim; tras esto, ejecuta una cadena de sublimaciones 
por debajo del 20%. Rebotar 


hechizos Aero++ también puede resultar devastador. Vuelve con 


cuando la VIT de la escoria esté 


Letinia para recibiraun borín de 4.600 guiles y una regla euclidiana. 


Solicitante: Rango Centurio: 
Justiciero implacable 


y superior 


de los Espíritus, mapa 23-2) 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL DIABLO 
(EL DEMONIO DEL SACO) 


Para luchar contra la escoria primero tienes que haber conseguido la 


SS 


llave de la sección 11 en el Campamento de Cazadores de la Costa de 
Fon después de derrotar a la escoria Antoleón, Para obtener el mejor 


resultado, usa Antimagia y Freno, y luego usa ataques no elementales o 
de tipo Agua. Cuando la escoria entre en estado Agonía, creará una 


s, así que usa potentes 


barrera para inmunizarse contra los ataques 


En cuanto puedas, usa Morfeo para que la escoria no pueda escapar. Quítale sus estados 
alterados (Prisa y posiblemente Coraza) con Antimagia, y luego usa Espejo+ en nu 
grupo y machaca a tu adversario usando repetidas veces contra tus personajes hechizos 
no elementales y con efecto en el área (Colapso, si es posible), Tras derrotar a la escoria, 
vuelve con Fona para recibir tu borín de 4.800 guiles y una arcilla de Deimos, 


Solicitante: 
Clase: Y 


Fona (Monte Sagrado Bur-Omisais) 


Encargo urgente n* 5 
O )) 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL PSICODEMONIO 
E (EL HECHICERO NEGRO) 


hechizos no elementales. Hacer rebotar contra tu enemigo hechizos con 
efecto en el área como Colapso es, de nuevo, algo realmente eficaz, 
Contar con uno o con dos luchadores con el estado Locura también te 
facilitará las cosas, Vuelve con Micurio para recibit tu recompensa de 
2.600 guiles, un escudo demoníaco y una maza de Zeus. 


Rango Centurio 


Terror de las bestias 
y superior 


Micurio (Bhujerba: Barrio 
de Mineros, mapa 12-2) 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL HOMBRE MISTERIOSO 
_ [GILGAMESH) (COMBATE EN EL GRAN PUENTE) 


Para encontrar a esta escoria, ve a la Puerta del Fuego de od El 


2 batalla 


Solo podrás aceptar este encargo de 


psicodemonio usará Psico para reducir a cero los PM de todo el grupo en 
cuestión de segundos, así que abastécete de pociones X y de otros líquidos 


reconstituyentes como las panaceas. Usa rápidamente Antimagia, Freno y 


Tiniebla antes de perder todos tus PM, y luego golpea a la escoría con ataques 


físicos no elementales. También puedes usar la Recarga para recuperar PM 


al borde de la muerte usará Oda 


durante la batalla, Cuando la escoria es 


espiritual para recuperar toda su VIT y todos sus PM, así que intenta impedir 


| Montblanc si ya has derrotado a la escoria 


Antoleón. Esta caza se compone de dos 


batallas independientes contra dos 
enemigos, Enkidoh y Gilgamesh. Ve al 
Puente Tasche (Minas de Lhusu) en el que 
encontrarás a la extraña pareja. ¡Su entrada 


en escena es algo digno de mención! 


esto ejecutando una cadena de sublimaciones después de sacar a los miembros de 


relevo o darlellicor de Baco a tu dañador para insuflarle el estado Locura. Vuelve 
con el solicitante para recibir 3.800 guiles, balas negras y un guijo de Colapso. 


Podrás robar un nuevo objeto a Gilgamesh cada vez que pierda un 20% 
de su VIT; eso hace un toral de 10 objetos que podrás obtener de esta 
escoria (ver tabla 1). Ésta es la única forma de conseguir equipamientos 
Genji, así que roba todo lo que puedas. Sabrás que es el momento de 
robaralgo nuevo ala escoria cuando cambie de arma y haga un 
comentario sobre tu actuación. 


Solicitante 
Montblanc (R. 
Sede del Clan, map: 


Encargo 


Clase: VI 


[2 


RECORRIDO 


TABLA 1: OBJETOS QUE PUEDES ROBAR A GILGAMESH RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL PALEOSAURIO 


100-80%, 


(¿QUIÉN ES EL MÁS FUERTE?) 
> JIEN ES EL A RTE?) 


[RE OS Antes de llevar a cabo esta cacería tendrás que haber competido al menos una vez contra Riki en el reto 
a 40% E | Giles, ultrapo adicional Olimpiadas piratas (ver página 281). Si se cumple esta condición, Riki te hablará del paleosaurio 
E 40-20% JS Casco de Genji y podrás aceptar el encargo, Si aún no has competido dos veces, tendrás que volver a correr contra Riki, 

| 20% y menos | Armadura de Genji 


Ve ala Plaza de la Sed Saciada del nivel inferior del Gran Faro para enfrentarte a la escoria, Es muy fuerte, 


Durante la primera batalla, usa Freno sobre Gilgamesh y luego pasa a encargarte de Enkidoh: atácalo con 
Morfeo y Óleo y luego utiliza Piro++ reperidas veces. Los ataques fisicos también funcionan bien. Cuando 
liquidado, comienza a embestir a Gilgamesh con ataques fisicos y no clementales. Cuando su VIT 2] 


esté por debajo del 20%, la escoria se envolverá con un muro de fiserza y con una barrera mágica para 


así que comienza por usar Ántimagia y Freno, y luego usa Duplo o equipa a tus personajes con cinturones 
Duplo. También tendrás más posibilidades de sobrevivir sitienes un tanque 


loha 


conelestado altetado Señúeo y el sighiente equipamiento: un escudo maldito 
$ a La daga Main Gauche y unos guanteletes (0 el collar de jade). Tu pronunciador 
protegerse de los hechizos y de los ataques físicos, así que espera a que estos efectos se desvanezcan para 


ivdonda lo habas dond de hechizos debe dedicarse a curar al tanque y a usar Ardor si le queda algún 
:guir donde lo habías dejado. 


s 


momento libre; tu dañador debe aracar sin descanso con una lanza Gungnir 


E AE p o comun armaa distancia cargada de munición imbuida de Piro. Duplo es 
Cuando hayas "terminado" con Gilgamesh, él y su perrito resucitarán de forma milagrosa. Tendrás que z E TEE 
Salada de El e r E PTE verdaderamente la única forma de sobrevivir al ataque Milagro del paleosaurio, 
desplazarse la Galera de Extracción 7 para volver a enfrentatt a elos, pero solo podrás llegar allsitienes 3 ñ 

3 que duplicará su nivel y que puede aniquilar a todo tu grupo en cuestión de 


lallave dela Sección 11, que encontrarás en la cornisa ala derecha del ex bhnujerbano que está al noroeste del 


segundos. Supera esta baralla y obrendrás nn muy merecido botín de 8,000 


Campamento de Cazadores de la Costa de Fon (pero solo si has derrotado a Antoleón; ver página 293). No 1 ca Demos de Chlars 
guiles, una gran maza y 2 guijos de Colapso, 


hace falta que vayas allí inmediatamente después de la primera batalla; de hecho es mejor que primero 


Rango Centurio: 
Justiciero implacable 
y superior: 


Solicitante: 
Riki (Puerto de Balfonheim: 
Calle Satzio, mapa 36-1) 


reserves un poco de tiempo para subir de nivel, Es bastante conveniente que tus personajes comiencen la 
segunda baralla con niveles impares que no se puedan dividir entre tres (por ejemplo, 49, 53, 55, 59, etc). 


Cuando estés listo para el segundo encuentro, dirígete hacia el oeste de la Galería de Extracción 9 (el lugar 


A RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE FAFNIR 


a que llegues al interruptor de reja en la esquina noroeste. Úsalo y luego ve al 


Tila Gala de (EL DESPERTAR DEL DRAGÓN) 


en el que te enfrentaste a Antolcón) y abre la reja levadiza. Entra en la Galería de 


túneles en dirección norte has 


este hasta llegara la Zona de Preparación; allí encontrarás un cristal de la memoria 


Extracción 7 para encontrarte con el incfable dúo para librar un combate mucho más duro que el primero. Y 


Cuando vayas 


buscar al solicitante, descubrirás que ya se ha ido a cazar la escoria; 
de que hablar con la viera Lemery para aceptar la cacería. La escoría solo saldrá a jugar si hay una 


que tendrás 


Usa las mismas tácticas que empleaste en el primer enfrentamiento (aunque esta vez Freno no te servi 


LE ji Es, ti Dl] Sespo: NS di E ds 
nada). Líbrate lo antes que puedas de Enkidoh y luego usa Antimagía regularmente para despojar tormenta de nieve enel Fin del Arroyo de Plata. La mejor forma de conseguir esto es que recorrás 


Gilgamesh de sus estados alterados. Arácalo con hechizos o armas no elementales. venias veces el canino entto el Bosque Encantado y: Aguas Heladas hatta 


Coraza y Duplo son 


imprescindibles para reducir las probabilidades de que la escoria use su colosal ataque Espada del héroe, que haya una tormenta de nieve; desde allí, ve al Glaciar de Karidain y 


luego al Fin del Arroyo de Plata. Como solo está a dos pantallas de 


que ejecurará cuando su VIT quede por debajo del 20%. También usará Morfto e Inúeil entre otros 


ds ¿la posibilidad de que la ventisca persista será mayor que desde 


hechizos. Sin embargo, todo irá bien si tus personajes tienen los niveles adecuados (especif 


anteriormente). ca 

Equipa a todos tus personajes con-armas a distancia para no acercarte en 
exceso a la escoria, y usa regularmente Espejo+ en tus personajes para 
mandar de vuelta a la bestia sus hechizos de ataque, De esta forma apenas 
te hará daño. También debi 


vulnerable a Rayo, así que arízale con Electro++ (por medio de Espejo+) 


Tu recompensa por eliminar definitivamente a esta escoria es de 10.000 guiles y una katana Masamune. 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE BERRIT 
(UN RUMOR NEGRO) 


Para recibir este encargo de Montblanc, primero tendrás que haber 


usar Ántimagia y Freno. Esta escotía es muy 


o con flechas de rayo si tienes. Tras derrotar ala escoria recibirás el anillo 
láltiano junto con un borín de 7.000 guiles, echas letales y una teleportta, 


completado al menos otros dos encargos urgentes y haber derrotado a — 
Solicitantes: 
Iha y Lemery (Monte Sagrado 
Bur-Omisais: Senda del 
Peregrino, mapa 26-2) 


Rango Centurio: 
Justiciero implacable 
y superior 


Trickster. Habla con Montblanc para que te diga que la escoria está en la zona 


¡Opllas Froionidas delas Acenas de Nana Yensal Panero teadeis que pasar 
por la Cueva Certeniana para llegar a esta área particularmente remota, 
Cuando llegues allí, descubrirás que en realidad Berrit es el seudónimo de un 


viejo conocido, Monid te ayudará en esta batalla. RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DEL REY BÉGIMO 
(LA VERDAD NEBULOSA) 


Comienza usando Antimagia+ y Freno+ contra todos los secuaces de“Berrit Y TER 2 

Durante el resto de la baralla limítate a ejecutar ataques físicos (a ser posible con Para aceptar este encargo urgente tendrás que haber derrotado a Fafmir (ver página 318). 
rmas imbuidas del elemento Agua). Líbrate de Bwagi antes de nada, luego de Además, la escoria solo aparecerá en los Confines de la Razón si has acabado con todos los 

Gijuk y por último de Rinok, antes de centrarte en la escoria principal. Ésta enemigos de esta zona y de Hielos de Sabiduría, No te alejes más de dos zonas o los 

centrará sus ataques en Balthier si es un miembro activo del grupo, así que enemigos reaparecerán. Puede que tengas que inspeccionar ambas zonas dos veces, ya que 


equipa al pirata con objetos que tengan un alto índice de bloqueo. Finalmente, 
Monid te premiará con 5.100 guiles y con un omnielixir. Si quieres saber más 
sobre esta cacería, vuelve ala Sede del Clan de Rabanasta y habla con 


Montblanc y con otros miembros del Clan. 


Solicitante 
Montblanc (Rabanasta: Sede del 
Clan, mapa 1-4-2) 


Rango Centurio: 


Encargo urgente n* 9 
go urge ) Maestro cazador y superior 


RETO ADICIONAL 2: LA CAZA DE DESGUEIS 
(¡PASAJE AL INFIERNO!) 


Monte¡Ssarade 


07 3 ms ongstdciPoregrns 


idades de que Desgueis aparezca durante un 
vuelo del barco volador, Esta probabilidad aumentará en un 4% cada vez que hables con el viajero 

(hijo) en cualquier acródromo, hasta un máximo de un 64%. Sin embargo, no se tendrá en cuenta 
que hables dos veces con el viajero de la misma ciudad, así que tendrás que ir de una ciudad a otra 


77 


Cuando aceptes esta cacería, habrá un 4% de probabi 


los mandrágoras que derroraste en el Palacio Subterráneo de 
Sochen se regenerarán cuando mates a los enemigos de las zonas, 
por medio de los barcos voladores para aumentar las probabilidades de encontrar esta escoria. y también tendrás que acabar con ellos antes de que aparezca Rey 


bégimo. 


Cuando aparezca Desgueis, recibirás un mensaje de que está atacando 


nave. 


Ofrécete voluntario para luchar contra él y ve ala Cubierta. Cuando te la Durante esta baralla, la escoria será en ocasiones inmune a los araques 


físicos, y en otras 


encuentres cara a cara, la escurridiza escoria se proregerá con un muro de alos hechizos, Usa los ataques físicos cuando sea inmune a los hechizos; golpéalo con 


hechizos que le hará inmune a los araques físicos. Usa Mutis regularmente Lázaro+ dos veces o con Resta tres veces, Tras la baralla recibirás un botín de 250 guiles 


durante todo el combate para impedir que ejecute varios hechizos brurales, y 2 licores de Baco. Puede que esta recompensa te parezca un tanto rácana, pero controla tu 


y golpéala con tus hechizos más poderosos (como Morbis y Colapso) hasta ira y vuelve con Kokomin para que te hable de una roca especial. Elimina las armas de Vaan 


que el éscudo protector se desvanezca. Podrás liquidarlo con ataques fisicos o y examina el hocico de dragón en la Senda del Peregrino del Monte Sagrado Bur-Omisais 


con hechizos. Si el monstruo usa Revés, arácalo con acciones curativas durante (£ig.1). Golpéalo para recibir 500.000 guiles y la vara del devoro. ¿A que esto te gusta más? 
10 segundos o usa Antimagia. Tras tu victoria, vuelve con el solicitante para 


recibir tu botín de 3.400 guiles 


Solicitante: Rango Centurio; 
Encargo urgente n* 10 Kokomin (Barrio Bajo de Rabanasta Justiciero implacable 
Casa de Dalan, mapa 2-2-1) y superior 


Justiciero 
superior 


uri 


RETO ADICIONAL 2: 
LA CAZA DE YIAZMAT (EL DUELO FINAL) 


PINAL FANTASY. XI 


Para enfrentarte a esta escoria, la última cacería del reto adicional del Clan Centurio, 
primero tendrás que haber completado el rero adicional del dragonólogo (página 
309) y haber derrotado a siete escorias de la clase VIT. 


Esta escoria espectacular tiene una VIT de... ¡50 millones! ¡Sí, has leído bien! Esta 


enorme cantidad se materializa en varias docenas de barras de VIT. Mirándolo por 
el lado bueno, al menos no tienes que derrotar a esta escoria de una sentada: si sales 
del área, Yiazmar no recuperará su VIT; así que puedes salir, guardar la partida 


y volver a entrar todas las veces que quieras. El númeto de veces que intentes derrotar 
a esta escoria aparecerá en la esquina superior derecha de la pantalla. Tu grupo debe 


contar con un nivel 85 o superior para tener alguna posibilidad de alzarte victorioso. 


Cíñete a la táctica ya conocida de usar Rompedefensa unas diez veces para reducirla 


defensa de la escori: 


y haz que los miembros del grupo se separen para no perderlos a todos de una vez. 


Usa Antimagia con regularidad, y no olvides una táctica infalible en Final Fantasy XI!: usar Coraza+, 


Escudo+ y Prisa+ en todos tus personajes; un tanque con Señuelo, Bravura y Revitalia; un dañador con 


Bravura y, a poder ser, Locura; y, claro está, un pronunciador de hechizos para mantener sanos a sus 


compañeros y curar sus enfermedades de estado, Equipa al grupo con sables ninja (imbuidos del espíritu 
Oscuro) e intenta conseguir combos gigantescos, Una espada Yagyu y unos guantes de Genji te resultarán 
excelentes aliados, También puedes usar fusiles cargados de balas negras. Si usas Revés en todo tu grupo 


te aptovecharás de los ataques de la escoria, ya que en realidad te curarán, Aunque es muy dificil mantener 


este efecto constantemente, al menos úsalo de vez en cuando en tu tanque con Señuelo. 


Todo te resultará más sencillo si sígues estos consejos: 


e Note quedes enla zona sin que Yiazmar pueda alcanzar a ninguno de los miembros de tu grupo, 
4 acurarse. 


porque entonces comen: 


e Antes de salir del campo de batalla, asegúrate de usar Antimagia si tu rival tiene el estado alterado 


Revitalia, 


RETO ADICIONAL 18: 


+ Cuando Yiazmar use Espejo+, elimina rápidamente este efecto y luego cura a tu grupo (sobre todo 
con Ultaca) o equipa nus personajes temporalmente con armaduras pulidas ares de que la 
escoria ejecute el hechizo. 

e Presta atención a las trampas que hay por todo el estadio. Usa con frecuencia Lévita+, o pasa sobre 
ellas deliberadamente cuando puedas para ahorrarte más adelante sorpresas desagradables, 

e Obviamente, no debes usar Sancrus o armas imbuidas de Sacro, ya que la escoria absorberá los daños 
que causen. 

e Los ponchos sor una forma muy eficaz de combatit e araqué Cidón: puedes activados manualmente 
cuando la ventana Mensajes de baralla te avise de la inminencia de una de estas embestidas. 

e - Si dos de tus personajes se han quedado K. O., saca al menos a uno de tus relevos para revivirlos de 
UNA vez, 

e - Site quedan pocos PM, alterna las tareas curativas o usa Aspir en el pronunciador que use menos 
hechizos. 

e. Equiparte con cinturones Duplo te evitará rener que ejecutar un estado alterado vital y funciona 
permanentemente, incluso en personajes que acaban de revivir, 


e Equipa atu pronunciador de hechizos con un anillo de sabio (para limitar el consumo de PM) y con 


spiriual: si mantiene la 


cu mejor fusil cargado con balas negras, y haz que obtenga la licencia P: 


án un 20% 


distancia suficiente o consigue esquivar a Yiazmat, apenas recibirá daños y sus hechizo 
más eficaces. Si además goza del estado alterado Fe, sus labores curativas también se verán 
beneficiadas. 

e Cuando al monstruo solo le queden pocas barras de VIT) puede que tengas que equiparte con 
cinturones Duplo y no usar orro hechizo aparte de Coraza+, para ahorrar tiempo y PM. 

e Y porúltimo, no olvides guardarla partida de vezen cuando. ¡Sobre todo en la parte final del combate! 


Ta recompensa por alzarte victorioso en esta impresionante batalla consiste en 30.000 guiles y el blasón 


Yiazmar. 


Solicitante; 


Rango Centuri 
Semidiós 


Montblanc (Rabanasta: Sede 
del Clan, mapa 1-4-2) 


Encargo urgente n* 13 


¡DE PESCA! (2* PARTE) 


y 


REGISTRO DR E 


93] RECORRIDO 


MAZMORRAS 


DENALBINA 
UNELES DE-BALIRIA 
0 
MINA 


ACORi 


JER 


JENIATÁN 


DESIERTO DE 
DALMASCA OESTE 
ARENAS DE O6 


RENAS DEN: 


Mensaje en una botella 


Para llevar a cabo la segunda parte de este rero adicional de pesca, deberás haber derrotado a Gilgamesh 


(ver página 317). Tras cumplir este requisito, habrá un 80% de probabilidades de que las botellas vacías 


Botell: 

Resta una letra a cada una de las letras 
|del código. | 
“Botella ve verde | elhaonzaatennaSpalleidkaaccre | Comienza por la izquierda y lee una: de 

_ [cada dos letras y luego vuelve a empezar. 


' Botella azul 


cpuf qpesjep fo vo qboubop 


Bote podrido en un pantano 


| Choza en Salika cerca del pantanal | je refiere a una cabaña cerca del Pantanal de Nabreus. 


codificada dentro de cada borella de color. Descifra el código para descubrir lugares que tendrás que visitar 
para recibir un objeto y una nota (busca algo que te llame la atención, como un brillo tenue). Cnando 
hay 


-onseguido las cinco notas, descubrirás dónde está escondida la caña de pescar secreta Maramune. 


Se refiere a un bote que está en la esquina sureste de la Tierra de | Poción X y la nota de brillo azul que | 


los Recuerdos (Pantanal de Nabreus). dice “Agua, pu, ba”. 3 
ña jode Prisa y anota debil verde | 
J que dices “Bosque, en Jo”. . 


cada letra en el alfabeto. 


esclusa de la Sección de Control Central (Acueductos de dice “Oscuridad, to, ra”. 


Botella roja | ¡AeCrMamLiA: Separa las mayúsculas de las minúsculas ermita CALMA Se refiere a una ermita que está en el Paraje de los Manantiales. | Guijo de Sants y anota de brillo roo que 

¡ y cambia no ie é __ [delos Montes Mosfora. h 

| Botella | 12--5-7-9= “Dragones que devoran el viento” hace — + Los números de la nota se refieren a | Tienes que parar los molinos 3, 4, 6, 8 y 10, y activar los molinos | Ultradter yla nota de Dri llo dorado 
amarilla i referencia a los molinos de las Alturas de | los molinos en activo. Los símbolos 1,2, 5, 7y 9. | que dice: “Tierra, ro, er”. 

(ES E LCerobi. >" indican los molinos detenidos. 5 ie PEA El pS A 

| Botella negra — 132465243231822 — Losnúmerossimbolizan la posición de Acueductos Examina la lámpara que atrae a muchas ratas cerca de una. — [Elixir y la nota de brillo negro que 

e 


|Garamsais), 


Encontrar la Matamune 


Oscuridad, 


Agua...pu...ba 
Bosque...em,...jo 
Fuego...te...ti 
Tierra...r0...er 


.... . 


Oscuridad...to...ra 


Puente de Zeviah, en los 


Punto de pesca 4; Vado secreto 


Dirección de los peces Horizontal (40%) / (Vertical 60%) 
Ultrapoción (45%) 
Adamantina (45%) 

Diploma espinoso* (10%) 


Premio por punt 
perfecta 


Pescado Combinación de botones 


Pescado sabroso 
Pescado sabroso 
Pescado sabroso 


Pescado sabroso 


Pescado delicioso | 


a tienes el diploma espinoso recibirás una adamantiña en su lugar 


Tienes que leer las notas en vertical para recibir la siguiente pista: "Puente roto bajo tierra!, 
túneles de Balhcim. V 


Las notas que recibirás a cambio de las botellas contienen fragmentos de palabras. Cuando leas las palabras en el orden correcto, 
descubrirás dónde está la Matamune. El jefe del Poblado al Sur del Nebra te dirá el orden correcto: Agua, Bosque, Fuego, Tierra y 


ste puente está en un callejón sin salida del 


llí y encontrarás la caña de pescar Matamune. 


Punto de pesca 5: Guarida del amo del río 


Dirección de los peces Horizontal (40%) / (Vertical 60%) |] 
Premio por puntuación Adamantina (50%) | 
perfecta Hibiirokane (50%) | 


Combinación de botones 


Pescado delicioso 

»scado delicioso 
Pescado delicioso 
Pescado delicioso 


Pescado delicioso 


Pescado delicioso, (Amo del 100) 


+ amo del o tene muere idas. pulsa la combinación de botones comecia, el pz perdeáluna vay huir. Tendás que vislarede 
lugar varias veces hasta que el pez se quede sin vidas y puedas pescarlo. El otro pez no aparecerá hasta que hayas capturado al amo del río 
Recibirás el blasón de Pedro por capturar al amo del ro; un ingrediente fundamen! espada de oro. 


y 


PRADER: 


CAMPO 


COMERCIAL 


ARRABAL DE NAL 


MONTES MOSFORA 
BOSOUE DESALIRA 
COSTA.DE PON 
MESETA) 
PALACIOSUBTER 
DESOCHEN 

) VIEJO DE ARCADIS 


ABCADIS 


CHUTTA 


LABORATORIO 
DRAXLOR 


PUERTO 


BOSQUE ENCANTADO 


GRANFARO, 
NIVEL MEDIO 


GRANTARO 
NIVEL SUP) 


CRANTARO 
UBTERRÁNEO 


ALTURAS DE.CER 


MAD 


e 


RETO ADICIONAL 21: OMEGA V. XIl 


Para luchar contra este jefe oculto, primero tendrás que haber aceptado el 
encargo urgente de Yiazmat (pero no es necesario que lo hayas derrotado). 
Podrás seguir esta ruta para encontrarte con Omega v XI en el Gran Cristal: 


Toca el control de la Puerta Acuario en 40-62. 

Corre (por medio del transportador XVII de 40- 

58) a la Puerta Acuario 1 en 40-63 y tócala, 

Toca el control de la Puerta Capricornio de 40-52, 
.. Corre a la Puerta Capricornio Il en 40-55 y rócala. 

Toca el control de la Puerta Tauro de 40-64, 

Corre a la Puerta Tauro Il en 40-68 y tócala. 


Podrás llegar a este monstruo si sigues la única ruta posible por medio de los 
transportadores XXI, XXII, XXI! y XXTV. Conviene que guardes la partida antes 
de enfrentarte a Omega v. XII, para no tener que volver a recorrer todo el camino si 
La escoria te derrota, 


Cuando te veas cara a cara con la criarura, haz que ta tanque se acerque a ella con 
Duplo, Carisma, Coraza y Revés activados durante toda la baralla (obviamente, 
tendrás que automatizar estos procesos con gambits). Los otros dos personajes 
deberían usar armas a distancia y atacar bajo el estado Bravura, y 
es posible ejecutar Rompedefensa unas para mermar 
La defensa de tu rival. No hace falta decir que también tendrás 
que curatte constantemente, Contar con tres cinturones Duplo 


es una gran ventaja. 


Te espera un combate de dimensiones épicas, ya que este 

puede eliminar a un personaje con un solo golpe, para luego 
50-70 provocar Locura en sus compañeros. Sigue la ráctica que te 
hemos brindado y al menos contarás con posibilidades de ganar. 
Tras derrorar al enemigo, no olvides recoger el blasón de Omega. 
If Muy importante: Si abandonas 

40-68 la zona sin recogerlo, ¡lo habrás 

perdido para siempre! Podrás 


vender el blasón con orros borines 


para que la espada de lidia aparez 
la sección Gangas; es decir, la pod 


espada de toro (ver página 91). 


e 


40-63 


10-66 2 


40-60 


40-62 
Control de la Puerta 
Acuario 
Puerta Acuario 1 
O | Control de la Puerta 
| Capricornio 


O Puerta Capricornio II i 40-59 


E Control de la Puerta 
Tauro 


40-61 


Puerta Tauro 


-=BAHAMUT, =- (E 
FORTALEZA ABREA 


NIVEL RECOMENDADO: NV 47 


ENEMIGOS 


3784 Soldado imperial En cualquier parte 
378-E Perro de guerra En cualquier parte 
380-A. Juez En cualquier parte 
380-B Artillero imperial En cualquier parte 
380-C Macero imperial En cualquier parte 
380-D Domador imperial En cualquier parte 

Alfil husiforme 45-9 

45-9 

45-9 

45-10 

45-11 

45-11 

45-11 

45-11 

45-11 

45-11 

y 45-11 

Imperecedero 45-12 


RECORRIDO N£ 63 


E Desde el punto de partida, ve hacia el sur para llegar a la Zona 
Central - Periferia; y toma el primer desvío al noroeste para 
entrar en la Zona Central - Pasarela. 


Entra en el eje central y súbete al Ascensor Central; lee los controles 
del montacargas y selecciona “Poner en marcha el montacargas”. 


[El Acaba con los jefes. 


a 


Ed Central - Periferia 


Zona Central - Periferia | 


LEvENDAS 


Em Conducto Central l 


+1:El ascensor te llevará al Conducto Central (mapa 45-11) después de la batalla contra 
Gabranth 
+2:El grupo entrará automáticamente en la zona final 


del Cañón Principal | 


La fauna de Bahamut 

En esta zona tus principales enemigos serán los soldados imperiales. 
Muchos son vulnerables a todas las enfermedades de estado (salvo Inútil), así que 

podrás neutralizarlos con Morfeo+. Esto también te irá bien con los perros de guerra 

y con los artilleros, maceros y domadores imperiales. A los jueces los anularás casi 
completamente con Freno y Tiniebla. Los alfiles son inmunes a todos los elementos y a casi todas 

Tas enfermedades de estado, así que usa Freno+ contra ellos y luego liquídalos con ataques físicos. 


PINAL FANTASY XI 


o 


RECORRIDO 


BAHAMUT, FORTALEZA 
AEREA 


321 


¡AMHil acorazado B se prepara para-ejecutar Aqua+ 


á Vaan 81644472 PM 408 
Balthier 32023202 PM 286 


a Basch  57993527PM 420 


Estás en la sección final del juego, así que E cl 
a partir de ahora no tienes por qué contenerte y 
a la hora de usar objetos. Al llegar a la p 
Antecámara de Bahamut, descubrirás que 
el mapa de zona es muy similar al del Gran 
Cristal. Es decir, ¡que no hay! Pero el minimapa 
sigue funcionando bien, así que úsalo. Desde la Antecámara, ve al sur por la 
Compuerta 3 y sigue por la Zona Central - Periferia. No pierdas mucho tiempo, 
atacando a las hordas de soldados imperiales que saldrán a recibirte; no se 
acaban nunca, y tienes más cosas que hacer. Dobla la esquina y sigue la ruta 
del primer pasillo que está al noroeste para llegar a la Zona Central — Pasarela. 


. 

$ Disfruta de una nueva escena; después ve a la derecha y luego aa 
izquierda para entrar en el eje central de la Pasarela. Ve a la izquierda o a la 
derecha para ver una fina y tenue línea azul que marca la entrada al Ascensor 
Central (fig. 1). Párate en esta zona para curar a tus personajes y otórgales 
los estados alterados habituales, en vista de las numerosas luchas contra jefes 
que te aguardan a pocos pasos. Cuando estés listo, examina los controles del 
montacargas y selecciona “Poner en marcha el montacargas”. Se acerca el 
final del juego... 


JEFE: GABRANTH 


1 eliminar el estado Prisa del monstruo 


sicos. También puedes usar Morfeo, pero esto no es 


) su VIT esté por debajo del 50%, tras un diálogo (que 


se 


el grupo), la escoria us: ación par 


e p recuperar 
toda su VIT, para luego ejecutar Inocencia, su 
ataque de doble espada; con él provocará daños 


los los miembros del grupo que estén a su 


alcance, Si actualizas regularmente los estados 


alterados de los personajes podrás soportar esto sin 


problemas. Cuando Gabranth se derrumbe, revive 


y cur; 
PM 


listo, usa de nuevo los controles del montacargas 


1a los miembros del grupo, recupera algunos 


1 tus estados alterados. Cuando estés 


para comenzar una nueva batalla contra un jefe. 


383-B 49 70.719 0 25 


JEFE: VAYNE 


4en esta batalla y atacará a su hermano por el bien de todos. 


Gol; 'ayne con ataques físicos y mantén a todos curados y reforzados con 


Prisa. Haz que dos luchadores a distancia se re: 


en para curar y apoyar a los 
ridad 
4 a sobrevivir 


de tanto, tu tanque debe atacar a corta distancia con las 


, Señuelo y Duplo si es posible. Esto te ayuda 


pronunciadores de hechizo tienen 
y Mutis contra tu r 


alos combos más sal 


jes del enemigo, S 


un nivel muy : 'án usar Tiniebl al con el fin de 


Ito, podr 


Casi al final de la contienda Vayne usará su ataque Puño 


rminio, pero solo result: 


peligroso si 


has descuidado las labores curativas. Cuando 


termine la batalla podrás ver 


escena que 
servirá de preámbulo a otro combate. 


JEFE: NEO VAYNE 


ista vez será Gabranth el que te ayude a luchar contra Vayne, que estará protegido por 


cinco sefirás. Es totalmente imprescindible que mantengas tus estados alterados por 


medio de gambits que usen Coraza+, Escudo+ y Prisa+. Comienza por usar Antimagia 
contra Vayne y, si cuentas con un buen pronunciador de hechizos, reduce su velocidad 
varias veces con Freno. Después haz que tus pronunciadores se centren en los sefirás; 
deben golpearlos con hechizos no elementales de efecto en el área como Morbís o 
incluso Colapso; mientras, tus luchadores deben encargarse de Vayne. Si tienes muchos 


ultraé elixires u omnielixires para recuperar PM, puedes intentar crear una cadena 
te 


trajes de goma, te ayudarán a soportar los ataques Electro+-+ de Vayne. También 


ará acertar en todos los blancos de una vez. Si tienes 


de sublimaciones, aunque te 


conviene que uses panaceas para anular los ataques Inmóvil de los sefirás. Vayne es 
vulnerable a Óleo, así que si le provocas dicho estado y luego le atacas con Piro++ 
o con Ardox; le provocarás daños muy graves. Cuando 
le quede menos de un 50% de VIT, la escoria se 


envol nun escudo 1 


nágico y será temporalmente 
inmune a los hechizos. Sigue con los ataques físicos 
durante un tiempo y separa a tu grupo cuando Vayne 


use hechi 


s potentes como Electro++, Aqua++ y 
Aero++. Cura a tus personajes y ataca a Vayne con 
Freno, y todo irá bien. Cuando su escudo mágico 
desaparezca, podrás liquidarlo con la estrategia Óleo- 
Ardoro con 


vir 
a 53 104.210 0 0 


JEFE: IMPERECEDERO 


Comienza por eliminar sus estados alterados con Antimagia; después, tu tanque debe 
tener activos los estados Señuelo, Coraza, Escudo y Duplo para atacar a corta distancia; 
también puedes activar Revés en este personaje, pero ten cuidado con no usar hechizos 
u objetos curativos mientras esté activo el efecto. Por supuesto, un dañador con Prisa 

y Bravura también te reportará beneficios, ya que podrá escapar a muchos ataques 
mientras usa armas a distancia. El tercer personaje debería encargarse de labores 
curativas:y de atacar con un arma a distancia o con hechizos como Colapso o Fulgor. 
Si te quedan omnielixires, también puedes crear cadenas de sublimaciones (recuerda 
que en este punto del juego ya no necesitas ahorrar en pociones). Puede que tus relevos 
también tengan que luchar si son lo suficientemente fuertes. 


Aunque no tiene barra de VIT, sabrás que has herido 
de gravedad a Imperecedero cuando levante una 
barrera mágica para protegerse. Mientras esté activa 
será inmune a tus ataques, así que céntrate en 
curar a tus personajes y en actualizar sus estados 
alterados. En cuanto el escudo se desvanezca, 

ataca a la escoria con renovados bríos. La fabulosa 
secuencia final te indicará que el combate ha 
terminado, ¡Relájate y disfruta! 
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RECORRIDO 


S 


| O ON Ds ASS E 


EXTRAS =- 


de 21 retos adicionales en Final Fantasy XII. Algunos son 


sos, otros son pequeñas anécdotas; hay varios que son casi juegos 
completos en sí mismos, y que te puede llevar días (o incluso semanas) 
completarlos. El capítulo del recorrido principal te presenta todos los 

retos adicionales en el momento de la aventura que consideramos más 
recomendable para llevarlos a cabo. Pero nada te impide comenzar algunos 
antes, especialmente las cacerías de escorias. Por esta razón, este capítulo 
ha sido creado como una práctica guía de consulta para todas las aventuras 
opcionales de Final Fantasy XII, resumiendo o completando la información 
que encontrarás en otras secciones de esta guía. Un aviso: este capítulo 


contiene información que te pueden desvelar puntos importantes de la trama. 


REGLAS BASICAS 
TÁCTICAS 
PERSONAJES 


INVENTARIO 


EGINTRO DE: 
ENEMIGOS 


NECORHIDO 
EXTRAS 
INDICE 


»==ÍNDICE DE RETOS=- 
ADICIONALES 


Reto adicional Primer momento para comenzarlo Primer momento para terminarlo 
més de que Tomaj te dé las Notas del Clan en la Taberna Oasis. — | Después de activar Bahamut. 
| Después de que Tomaj te encargue la cacería del tomate 


[Tras el desfile del señor Cónsul | "ras recibir guijo del alba, 
¡Ya no quedan héroes? | Tras j mor Có | tar el Laboratorio Draklor. 


ca AA SO lo , 
Conversaciones con Catalina alir e los Túneles de Balhcim y volver a Rabanasta | vencer al juez Berg 


. al 

Anne y sus hermanas | Tras salir de los Túneles de Bale y volver 4 Rabanasta 

| Diario de una moguri aque al grupo Lomi 
Crea tu propia heliocita | "Tras escapar de la Mansión del marqués de Ondore. 


[Lo mismo (puedes repetilo las veces que quieras). — 
Esper ocultos “ras recibir el guijo del alba. 


[Tras recibirla espada del pacto, 


Lo mismo, 


AOS 


| Lo mismo. 
recibirel guijo del is 
Ayuda a Jules el informante | Tras recibir el guijo del 


Después de visitar Ar 
ral gran jefe en Yajara. | Lo mismo, 
a — | Después de visita Arcadis. — 
casado el Stahl (la nave de Balthier) esté disponil 

ndo. 

Í , Draklor á 
¡De pesca! E Después de visitar el Laboratorio Draklor 
Olimpiadas platas ó de visitar el Laboratorio Draklor. 


[Lo mismo (puedes repetirlo las veces que quieras). 
| Ko miso (puedes repetirlo la vecs que quieras). 
[ El dragonólogo | Después | Lo mismo A A 

[ar | omegaw XI y 7 | Lo mis 


Lo mismo. 


+ Podrás comenzar este reto adicional antes de luchar contra el juez Gergan; tas liquidar, e eto adicional ya no estará disponible. 
+ En realidad puedes empezar antes el reto adicional 15, al conseguirel guijo del alba, si has completado el eto adicional 100 el 12 (0 el 13 siestá activo). 


¿RETO ADICIONAL 1: CLAN CENTURIO (VER PÁGINA 186) 


La Sede del Clan en Rabanasta. 


Después de que Toma; te dé las Notas del Clan en la Taberna Oasis. 


El Clan Centurio es un club que organiza cacerías de monstruos para sus solicitantes. Sus miembros Taba: l: RANGOS 

se reúnen en la Sede del Clan, en Rabanasta. Si alguien quiere ingresar en el club (como Vaan) debe se 

pasar por una primera prueba: ¡encontrar la Sede! Si hablas con Montblanc en el primer piso de dicho e 

espléndido edificio, te examinará para saber si estás a la altura del Clan Centurio. No te preocupes, no Rango Centuri 

es un examen muy riguroso. Cuando te acepten en sus filas, podrás visitar el edificio a tu antojo pe - 

y relacionarte con tus compañeros de cacerías. Algunos te darán consejos, pero otros se mostrarán E E E 

un tanto reticentes al principio. Ser miembro del Clan te ofrece las siguientes ventajas: E » E A 20 > 

Podrás acceder a cacerías exclusivas para los miembros del Clan (ver reto adicional 2). El HA E PR 4 1% Ai Dn 

mismo Montblanc te hablará de estos encargos urgentes. yA 100. 
200.000 


Escorias derrotadas Puntos Centurio 


Obtendrás recompensas cuando acabes con determinados enemigos o consigas un número 
determinado de licencias de esper. 


Recibirás un premio cuando tu rango Centurio aumente. 


de liquidar a 44 escorias y conseguir 1.00.000 de puntos Centurio, Emi qUe Gomplecir a Guari 
+ No tienes que liquidar a Berrit para conseguir este rango. 
Podrás comprar en la Tienda del Clan del Bazar de Muthru. En esta tienda se venden diversos 
hechizos y objetos (algunos exclusivos) que podrás adquirir cuando llegues a un rango TABLA 2: LISTA DE MERCANCÍAS DE LA TIENDA DEL CLAN 
Centurio determinado. 
Objeto Precio 

Tus compañeros del Clan te suministrarán pistas sobre dónde encontrar a las escorias; 
algunos incluso te acompañarán en las cacerías. 


Recibirás información sobre los requisitos que deben cumplirse para subir de rango 
Centurio. 
A UÍSIAA 
_210 | Rastreador 


ER LA L ) z | Ultrapoción 
EL RANGO CENTURIO [serian gal 


| Gladiador y superior —— 
| Gran Paladín y superior 
[Ángel dela muerte y superior 


Tu rango Centurio aumentará cuando liquides a monstruos “normales” que te encuentres en tus 
viajes, así como a las escorias que los solicitantes te encarguen eliminar. Podrás ver tutango en 


JOB 
la sección Notas.del Clan y en la pantalla Guardar. Además de informarte de tus avances en las Bola de herrumbre 
cacerías, del rango Centurio también dependerán: Materia oscura 


e Las cacerías que están disponibles, tanto en el Clan Centurio como en los tablones de Pu y 
anuncios de Cacerías. 1 Duplo derminador y superior 


[Fe Z | s bes 
' | Bravura justiciero implacable 
e Los objetos que se venden en la Tienda del clan, ) A — A a 


Tu rango Centurio aumentará de forma automática cuando superes un número establecido de 
puntos Centurio y derrotes a un-número concreto de escorias, tal y como se detalla en la tabla 1. 


LA TIENDA DEL-CLÁN > 4H 


Al unirte al Clan Centurio podrás acceder 41a Tienda/del Clan del Bazar Muthru (fig. 1). Al 
comienzo allí solo venden pociones, peró a medida que aumente tu rango Centurio, podrás 
adquirir mejores objetos y hechizos. Algunos de los objetos que vende esta tienda son exclusivos 
y tremendamente útiles (ver tabla 2), así que por lo general merece la pena que la visites de 

vez en cuando, una vez que tu raigo Centurio haya aumentado, 


FINA 


¿RETO ADICIONAL 2: LA CAZA (VER PÁGINA 189) 


re 


Por todo Ivalice 


'ompel 


EL DEVENIR DE LOS ACONTECIMIENTOS ——— 
Tu meta en este extenso reto adicional es liquidar a 45 escorias, incluyendo a Yiazmat. El tomate 
perdido es la primera escoria que tendrás que cazar durante el recorrido principal; el solicitante en 
este caso será Tomaj, y te encargará la cacería en la Taberna Oasis de Rabanasta. De esta forma 
dará comienzo una misión que se prolongará durante buena parte de tu aventura en Ivalice. Los 
encargos urgentes que Montblanc te encomendará en la Sede del Clan también forman parte de este 
reto. Se diferencian de las cacerías normales en que éstas aparecen en los tablones de anuncios, 
mientras que los encargos urgentes solo te los podrá hacer Montblanc. En todos los tablones de 
anuncios aparecerán las mismas cacerías, así que no importa el tablón que uses. Encontrarás 
tablones de anuncios en los siguientes lugares: 


e Rabanasta, Taberna Oasis. 
8 Arrabal de Nalbina, Bazar Yajim. 
9 Bhujerba, Bar Las Nubes. 


e Costa de Fon, Campamento de Cazadores. 
e Arcadis, Botica Grantz. 
e Puerto de Balfonheim, Tasca del Mar. 


El ¡capítulo Oi dde este reto adicional con da detalle. En a cuentas, ña que tienes 
que hacer es consultar regularmente los tablones de anuncios y hablar con Montblanc para saber si hay 
nuevas cacerías disponibles. Después tendrás que buscar al solicitante, que te dirá dónde se encuentra la 
escoria. Las cazas solo estarán disponibles después de que sucedan determinados momentos clave del 
juego, y cuando hayas obtenido un rango Centurio concreto. Eliminar a escorias es una forma muy eficaz 
de ganar puntos Centurio y puntos de licencia; por ello, aceptar una cacería en el momento que te 
indicamos en el recorrido te ayudará mucho a avanzar en la aventura principal. La ventana Notas del Clan, 
alla que puedes acceder por medio del menú principal, es una fantástica fuente de información sobre las 
cacerías, tanto las que estén en curso como las ya completadas. Aunque es posible llegar al final del juego 
habiendo derrotado solamente a la única escoria obligatoria (el tomate perdido), obviar las cacerías te 
hará perder mucha diversión y fantásticas recompensas; y además, te quedarás sin descubrir muchas 
cosas sobre los distintos habitantes de Ivalice. ¿A qué esperas? ¡A cazar! 


LAS ESCORIAS 
Tas escorias son monstruos que los solicitantes te pedirán que caces. Si miras un cartel de caza en un 
tablón de anuncios, podrás saber los datos principales de la escoria, incluyendo su nombre y su clase. 
Hay ocho clases de escorias: 1, II, HI, 1Y, Y, VI, VIL y VII 1 es la inferior y VII la superior. Por norma 
general, las escorias son más fuertes que los monstruos normales, y las que tengan niveles superiores 
tendrán mucha más fuerza que cualquier otro enemigo que te encuentres en el campo. En el recorrido 
hemos procurado avisarte de cada cacería en un momento de la historia en que cuentes con un nivel 
adecuado para superarla, siempre que hayas seguido al detalle las instrucciones de la guía. Si has 
invertido mucho tiempo en subir de nivel, es posible que puedas aceptar y superar algunas cacerías 
antes del punto indicado en el recorrido. Consulta la tabla 5 para ver los datos básicos de cada cacería, 


TABLA-5: LISTA DE TODAS LAS CACERÍAS 


Nombre 


| Después de que Tomaj te haga el primer encargo. - _| Tomate perdido 


Información de la escoria 


incluyendo la página del recorrido en la que la cacería en cuestión se describe en mayor profundidad. 


Al contrario que los monstruos normales, las escorias solo. aparecerán después de que hayas aceptado 
un encargo, y una vez que las elimines no volverán a aparecer. En el minimapa podrás ver al instante 
alla escoria: aparecerá como un punto rojo mucho más grande que una bestia normal, y con un 
inconfundible centro naranja. En ocasiones tendrás que cumplir algunos requisitos para que la escoria 
aparezca: que un miembro del grupo esté en estado Agonía, o que los tres personajes activos del grupo 
sean mujeres, por poner dos ejemplos. Encontrarás dichas condiciones en el capítulo Recorrido. Tal 

y como muestra la tabla 6, en algunas cacerías contarás con la ayuda de un personaje invitado. 


Rango Centurio 


| Cactus floral 


Caronte 


Después de que Ba'Gamnan ataque al grupo en las Minas de Lhusu. 


“ras escapar de la Mansión del marqués de Ondorr. || Mousse blanco 


| | m | Dragón anillado 
| | In Wyvem rey 
l Ey nal 
| Trasrecibirel guijo del alba. 1 | Enceladus 
| n 
| y 
e ar 1 
| Después de recibir la lágrima de Linte. 1] 
| Después de visitar el Monte Sagrado Bur-Omisais. Tí] 
v | rickster" pa 
Es > ¡A | Amoleón* 
[ras derrotar al Juez Bergan mm | Conejodelamuerte — 
1 W | 4 
y | Rhesos 
ñ | Álomo 


rio Eon Ver página 
7509 E 1.000 giles, Bo a z 
16 17.548 astreador | 1.200 guils, Ultrapoción, Abrigo pesado 
10 6079 | 600 guile, Ramillete de rosas, Balaclava | 
15 69.469 _| 2.800 guiles, Arco de Yoichi | 
3 128.648 | 200 guiles, Disco lunar Sable gélido di 
18 18.669 1.000 guiles, Arco largo, Imperturbable de 
38 | 54.921 | 200 guiles, Ojo de víbora, 3 teleportitas ] ] 
2 18709 | Amuleto de oro 236 
24 19.449 ; Vara serpentina, Teleportita 233 | 
34 8.141 Maestro cazador tego de Horakhty, Agua de 25 
37 86956 | Gran Paladín lte de Fobos 292 
A Gladiador | Éter, Polvo espiritual 253 
28 | 1,500 guiles, Ballesta recurva, 2 teleportitas 254 
4 ; | 4800 gules, Arcilla de Deimos 1 A] 
37 106.499 | , Cinturón | 
20010 | , Hechas de rayo, 
EN 31.161 | 2.200 guiles, Carmagnole E A | 
37 41.171 2.400 guiles, Cargas aturdidoras, Colmillo 293 | 
. du | E | chupasangre ¡10 | 
da 40.020 | Gran Paladín | 
| “Teror de las bestias 
Maestro cazador 


110.842 Terror de las besti: 200 guiles, Cargas de olor, Líquido pestilente 


LFANTASY Il 


2: 
PREMIOS - > a == =+ == HA = A 
Montblanc premiará con recompensas determinadas tareas que as End tu rango OS que hayas ES durante ese tiempo; y es que el Dpasable moguri lleva la cuenta 
Centurio aumente (ver tabla 3), cuando derrotes a ciertos enemigos y después de conseguir un de todas tus hazañas. Montblanc también te transmitirá las felicitaciones (y las recompensas) de 
número de licencias de esper (ver tabla 4). Si durante una temporada no visitas a Montblanc, otros solicitantes en agradecimiento por tus servicios. 
seguro que te llevas una grata sorpresa la próxima vez que lo veas: te habrá guardado todos los 
TABLA 3: RECOMPENSAS 
DEL RANGO CENTURIO TABLA 4: REGALOS 
Rango Centurio Recompensas de Montblanc 
_ Derrotar alos cuatro flanes de los Acueductos de Garamsais. | 150 guiles | Dermotar a Arimán enc Palacio Subte o 1.600 guil 
Derrotar a Flamígero en los Acueductos de Garamsais. [200 guiles — | Dervotar al dragón del averno en el Palacio Subterráneo — | 50.000 gules sl 
le Ene De neles de Balheim. — [300 guiles de Sochen. | Pe 
[3 ultrapociones, 2 teleportitas "Derrotaral primer muro demoníaco en la Tumba del Rey | 1.200 gules, electrum. Derrotara Raflesiaen el Bosque Encantado, [180Ogguiles — | 31 EXTRAS 
eres, 2teleportitas. | Raitawvadl. | = E Derrotar a Dédalo en Giruvegan. E — | 1.900 gules | 
a 2 pociones X, 2 leleporla Derrotar al segundo muro demoníaco en la Tumba del. — [600 guiles, guíjo de Limbo. | — | Derrotaraa'Tirano en Giruvegan. 
| 7. Terror de las bestias | 2 ultraéteres, 3 teleportitas t Derrotar a Hydro en el Gran Faro, nivel inferior, JO gulles 
Da Justciero implacable Z litres, eleportlas. Y | 1.200 gules Derotar a Furia en Nabudis capital de los muertos, | 2.00 gules licor de Baco. | DEA 
Mn | a | Dermtara Mamanten las Minas de Henne 1900 guiles ne ' losmueros [2100gulls | 98 INDIOEDE RETOS 
10. Invencible | S lecdeagiin en a Selva e Golimore ao0 les | Obtener una licencia de esper. 2 arcanos, 2 teleportitas. ADICIONALES 
MAT | Omni ino | a Vinuscarat en el Ind Milíam. pl 100 guiles : | Obtener cuatro licencias de esper Gran arcano, 2 teleportitas. | 
12, Todopoderoso [Héroe de Centurio, tele a A 11300 gules, martillo | Obtener ocho licencias de espe: Tamahagane, 2 
7 Derrotar a los mandrágoras en el Palacio Subterráneo de . | 1.600 guiles teleportitas 
MEA l Obtener las trece licencias de esper [Sespentarius, 2 eleportitas. [57 
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TABLA 5: LisTA DE TODAS.LAS 


Disponibilidad Clase Nombre 
Después de visitar Arcadis E! Y | Quelonis 
Después de visitar el Laboratorio Draklor. | v 
| CO 
| vi [og 
“Y Goliath 
Y Guadañero 
| vil | Gilgamesh* 
y Berrit* 
| Cuando el Strall (la nave de Balthier) esté disponible para viajar gratis portodo.el | vi Desgueis 
mundo, vil Diablo 
y | Psicodemonio 
M 
| Mí 
| vil 
| vir 
Después de activar Bahamut. | vil Paleosaurio 
| vi | Ixion* 
| _M Necros* 
| MIE 


* Encargo urgente 


2 Primera batalla: nivel 45, VIT 123.103. Segunda batalla: nivel 246. 


pi 
see Sy nivel se reduce periódicamente durante la batalla hasta llegar al nivel 55. 


Para comenzar este reto adicional, primero tienes que haber derrotado a la escoria Cactus floral 
y haber obtenido la flor de cactus. Tras informar de tu victoria a Dantro, vuelve a hablar con él 
para que le lleves la flor de cactus a su mujer, al Poblado al Sur del Nebra. Así comenzará un 
desafío en el que tienes que recoger diferentes ingredientes medicinales para ayudar a curar al 
paciente del que se encarga la mujer de Dantro: 


o La flor de cactus de la escoria Cactus floral. 
e Hasta cinco conchas de ostra semú de las áreas Orilla del Nebra y Poblado al Sur del Nebra. 


¿YA NO QUEDAN HÉROES? - 


Información de la escoria 


¿RETO ADICIONAL 3: EL PACIENTE DALMASQUINO (VER PÁGINAS 205 Y 231) 
E ovino ener: AE tooo EA 


Rango Centurio 


Nivel necesario Botín Ver página 


38 — 111331 | 3.000 gui os de! 

aL [106616 | 3500 guie, Alabrnda, Escudo de | 

39 | 228.468 4,200 guiles, Abrigo de piel, Ultraéter E 

sa | 4 ! | | 

4748 | 242% “error de las bestias | 3.600 guiles, Viva la reina, | 

4 | 125601 | Terrordelas bestias 2,800 guiles, 2 ultraéteres, | 

e > | “Terror de las bestias | 10.000 guiles, Masamune AAA 

Y 115659 | Maestro cazador 5, Omnielix ] 

50 184.000 | Justicieroimplacable | 

46 93.551 | “Terror de las bestias | 2.600 guiles, Escudo demoníaco, Maza de Zeus | 

46 | 49660 | Exterminador | 3,800 guils, Balas negras, Guijo de Colapso. | 
50 110,842 Justiciero implacable _| 4.600 guiles, uclidiana | 

46 | 18799 [errorde las bestias | 3.200 guiles, Vulcano, Aire ártico [E 

68 1390378 | Justicieroimplacable___| 7.000 guiles, Flechas letales, Teleportita | | 
7 | 1668491 | Justicieroimplacable | 250guiles,Licorde Baco | 
6 [43513 | Justicieroimplacable | 8:000 gules, Gran maza, 2 guijos de Colapso | | 
58 s0= | Justicieroimplacable | 3/000 giles, Dardos Agazai, Ragnarok 8 | 
Less | Invencible 20.000 guiles, 2 omnielixires | 
7 í . 


| Vairal Viera viajera | rrickster | Mond 

Ogro Seeg ligón + Fi Carolina 
| Catobeplas Capitán Spinel Berrit Monid Ñ 
[ Guilonio Bansal RES 


e Hasta dos dosis de nebramicina del Campamento. 
e Hasta tres gotas de néctar del valle del área Arenas Rotas. 
e- La piel de gran serpiente que conseguirás después de derrotar a la escoria nidhoggr. 


Solo podrás completar este reto cuando el transbordador esté operativo, algo que ocurrirá 

después del reto adicional El caso del cactus desaparecido. La calidad de tu recompensa - 
dependerá del número de ingredientes que entregues a la mujer de Dantro (ver página 231 para 

obtener más información). 


¿RETO ADICIONAL 4 


Si bien puedes comenzar este reto en un punto muy temprano de la aventura, tendrás que enfrentarte 
a escorias muy poderosas (ver tabla 7), que solo podrás encontrar (por no hablar de derrotar) en una 
fase mucho más avanzada del juego. El reto consiste en derrotar a cinco escorias de Nalbina para 
animar a un seeq un tanto excéntrico llamado Jowy 


Jovy aparecerá cada vez que informes de tu victoria 4 uno de los solicitantes de la lista. Cuando 
hayas acabado con las cinco escorias, recibirás por fin tu recompensa de manos de Jovy, además 
de una explicación por su extraño comportamiento. 


TABLA 7: LAs CACERÍAS DE Jovy 


Átomo 


tablón de anuncios Blopp 


[Torre | Y | "Tablón de anuncios O volgan | 313 | 
| VI__ | Tablón de anuncios 16) Barong E 
| vi | "Tablón de anuncios O Popol 312 


| Montblanc madoria | 307 


¡Cuándo emp: "ras el desfile del señor Ci 


Bola de herrumbre, elixir. 


FINAL FANTASY. XI 
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RETO ADICIONAL 5: CONVERSACIONES CON CATALINA 


tabla 8 


En este reto tendrás que conversar con una viera sumida en la confusión, para ayudarla a decidir su 
futuro. Catalina te hará una serie de preguntas durante un tiempo: tu respuesta determinará la 
decisión final que tomará con respecto a su vida (si es que toma alguna). Cuando hayas respondido 
la primera pregunta, Catalina te hará la siguiente en los siguientes momentos del juego: 


Tras escapar de la Mansión del marqués de Ondore. 

Tras conseguir el guijo del alba. 

Tras visitar el Monte Sagrado Bur-Omisais. 

Tras derrotar al Juez Bergan. 

Después de visitar el Laboratorio Draklor. 

Cuando el Strahl (la nave de Balthier) esté disponible para viajar gratis por todo el mundo. 
Cuando se active Bahamut, 


2) EXTRAS 


Ls 


INDICE DE RETOS 
ADICIONALES 


*R 


Solo podrás escuchar una de sus preguntas cada vez, y solo te hará la siguiente pregunta cuando 
hayas llegado al siguiente punto clave del juego. Pero esto cambiará cuando aparezca la fortaleza 
Bahamut. Catalina te hará su siguiente pregunta 15 minutos después de haberte hecho la anterior. 
Tendrás que visitar una sección distinta del mapa para que se active la siguiente pregunta. 


Tras la cuarta pregunta, la viera no te hará ninguna más. La siguiente vez que la veas, será en su | 
nuevo destino (ver mapa), Habla con ella por última vez para recibir tu recompensa, tal y como | 
refleja la tabla 8. 


TABLA 8: RESULTADOS POSIBLES 
Respuesta de la Respu: Respuesta de la Respuesta de la s , p y inal de Premio 
pregunta pregunta 3 pregunta 4 . 
Primer escenario e “Sf, claramente? “Imposible” | 


Pregonera en late 


7] 


| | “No estoy tan seguro” ¡endedora en la tienda od 
W Quinto escenario — | Cualquier otra combinación | No tomará ninguna des ; 3 ultrapociones. | 
er [Ad E AL AE A pia Es 3 ando por Rabanasta OE 8 
* Catalina aparecerá en uno de los cuatro lugares si sigue sin saber qué hacer con su vida. Su lugar de aparición se decidirá al azar la siguiente vez que visites Rabanasta. 
s 
y volver a Rabanasta. 
Ñ La primera vez que viajes en un barco volador y hables con Anne (la jefa de cabina) en el Salón, un joven muy vehemente DIAGRAMA l: 

y llamado Randy interrumpirá vuestra conversación. Si le hablas a Anne de Randy, comenzará una nueva charla tras la que Las SIETE RUTAS DEL BARCO VOLADOR 
Randy se comprometerá a dejar de hablar mal de Anne si Vaan consigue entregar un mensaje a cada una de las hermanas - - | 
de Anne. Si estás de acuerdo, la jefa de cabina te dará la carta de Anne. Cada una de las siete hermanas viaja en diferentes 
rutas del barco volador, como se muestra en el diagrama 1. 

Después de hablar con Anne en una ruta, tienes que viajar (en el modo “Barco con entretenimiento”) a las seis rutas J l. a 

restantes y mostrar la carta de Anne a cada una de sus seis hermanas. El orden en que las visites no es importante: la Fortaleza de Nalbina — Puerto de Balfonheim | i 
— siguiente hermana siempre aparecerá en una ruta en la que no hayas viajado antes. Cuando hayas mostrado la carta [8] [6] | 

a todas las hermanas, recibirás un anillo protector de manos de la hermana más joven, Cisset. No todas las rutas del - : | 

barco volador están disponibles al comienzo de este reto, pero en el capítulo Recorrido te avisamos cada vez que se Rabanasta y Bhujerba Ñ | 


abra una ruta nueva (ver páginas 207, 217 y 280). 


RETO ADICIONAL 7: DIARIO DE UNA MOGURI (VER PÁGINA 216) 
Bhujeia— Plaza del Cielo Do a Camisa lim o bolero de pastor. y ] 


Después de que Ba'Gamn 


Tras derrotar a la escoria malápago en la Plaza del Cielo por encargo de Piryka, vuelve Devuélveselo a Piryka; te preguntará si lo has leído. No importa cuál sea la verdad: tan solo 
a hablar con esta moguri; te pedirá que recojas su diario en la Casa Técnica Curio. Para cuenta tu respuesta, Si dices que sí lo has leído, el premio será una camisa kilim; si dices 
poder acceder al segundo piso de este establecimiento, Piryka te dará el brazalete de la que no, obtendrás una recompensa mejor, 


tienda. Cuando recojas el diario, tendrás la oportunidad de echar un vistazo a su contenido. 


RETO ADICIONAL 8: CREA TU PROPIA HELIOCITA (VER PÁGINA 217) 
Pradera de iz Poblado A A h apo la Mansión del marqués de Ondore. Verpágina 217 A y E ] 


Visita el Poblado Nómada de la Pradera de Giza durante la estación seca y habla con Majhura antes completes esta misión, mejor será la calidad de la heliocita que fabriques, y más 
de las heliocitas para que te dé una umbricita. Tendrás que usar las gemas oscuras que están generosa será la recompensa de Majhura. En el capítulo Recorrido encontrarás una 

por toda la Pradera de Giza para cargar la umbricita hasta que se convierta en una heliocita descripción paso a paso de este reto, así como una tabla con todos los premios posibles. 
(tal y como hiciste en la historia principal para obtener la piedra del creciente). Cuanto 
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Además de los cinco espers que debes vencer para avanzar en la aventura principal, hay ocho 
espers opcionales que tendrás que encontrar y derrotar si quieres obtener sus licencias. Recoge 


los 8 espers ocultos (ver tabla 9) y te harás con un formidable arsenal de entidades de gran poder. 


Además, también conseguirás recompensas de Montblanc. 


Para comenzar este reto adicional primero tendrás que haber derrotado a la escoria Cactus 


floral, y darle la flor de e: 
del reto adicional 3 (El p: 


ciente dalmasquino). En esta prueba tienes que tomar el 


transbordador con Tchigri para ir a ver a su padre en el Poblado al Norte del Nebra. Tras esto, 
tienes que examinar la flor de cactus que está enterrada detrás de una cabaña: encontrarás un 


¿RETO ) ADICIONAL 11: LA LOCURA DE “VIVA BHUJERBA” (VER PÁGINA 230) 
uu : ; EN DE 1do empe Tras recibirel gujoda alba. 


En este divertido y rentable miniepisodio tendrás que encontrar 14 botellas del legendario licor 


“Viva Bhujerba”, para luego vendérselas a 14 sedientos expertos en vinos que te pagarán cada 


botella de su bebida favorita a un precio muy superior al del mercado. Después podrás disfrutar 


¿RETO ADICIONAL 12: DERROTAR AL TECTODRAGÓN (VER PÁGINA 255) 


s a la mujer de Dantro en el Poblado al Sur del Nebra, como parte 


Recomper 8 licencias de 


Esa A 9: Los 8 ESPERS OCULTOS 


[Túneles de Balheim 


| Montes Mosfora JE 
| EN MI Arena |El Gran Cristal 316 
| Cúchulainn | Acueduct 315.) [Zodiark [Minas de Henne [316 


cactus que debes llevar de vuelta al Poblado del Norte. Como resultado de tus investigaciones, 

el transbordador volverá a conectar los dos pueblos y podrás completar la segunda parte del reto 
El paciente dalmasquino; además, cumplirás uno de los requisitos del reto “¡De pesca!”, Y por 
encima de todo, es un reto la mar de divertido, especialmente si eres un seguidor de los cactus 
(¿y quién no lo es?). 


14.000 guiles en total (1.000 guiles por botella), | 


de sus “alegres” reacciones. En el capítulo Recorrido encontrarás un mapa con el paradero de 
todas las botellas y de todos los clientes de Bhujerba. ¡Salud! 


Lu 


Rabanasta y Desierto de Dalmasca Oeste A Tras recibir el guijo del alba. 


Éste es otro reto que deberías reservar para una fase avanzada del juego, ya que .el monstruo que 
te espera al final es bastante fuerte. En el reto tendrás que seguir estos pasos: 


Habla con un hombre llamado Limsad en la Puerta Oeste, y accede a ayudarlo. 


Primero tienes que recoger información de Coetze (que está sentado bajo la fuente de la 


Plaza de las Puertas) y después de Norton (que está junto al Depósito n? 5 de Barrio Bajo). 


Consigue una esfera del viento por medio de un cactus dinasta que encontrarás en un 
callejón sin salida del área Arenas Onduladas, en el Desierto de Dalmasca Oeste. 


Reúnete con Limsad, Coetze y Norton en la Puerta Oeste para obtener la brújula eólica. 


Ve al Nido del Dragón, que está al este del Corredor de Arena del Desierto de Dalmasca 
Oeste; allí deberás vencer al tectodragón. 


Este mapa te muestra la ubicación de todos los personajes y objetos importantes para este reto 
adicional; en el capítulo Recorrido encontrarás una guía completa para completar el reto. 


'Terminará la tormenta de arena y podrás viajar dirtclamente del Desierto de Dalmasta 
Oeste al Desierto de Dalmasca Este y viceversa 


Desierto de Dalmasca Oeste 


la esfera del viento 


¿RETO ADICIONAL 13: AYUDA A JULES EL INFORMANTE [VER PÁGINA 230) 
ra ENT 


Este pequeño reto es el único del juego que tiene un límite de tiempo. Si 


de Nalbina — Puerta Oeste ¿Cuándo empeza 


tas el Arrabal de 


Nalbina antes de derrotar al juez Bergan, podrás hablar con Jules, que necesita que asustes a un 


soldado un tanto chocofóbico. Después cuando llegues a Arcadis, podrás visitar a Jules en la Casa 


RETO ADICIONAL 14: AGENCIA DE CONTACTOS VIERA 08 PÁGINA peer 


“ras recibirel guijo del alba, IMPORTANTE: Menes que comenzar este reto antes de vencer al juez de an, Recomy 


Mágica Carriot para recibir tu recompensa. Si intentas comenzar este reto después de vencer al juez. 
Bergan en el Monte Sagrado Bur-Omisais, descubrirás que los protagonistas de esta prueba (Jules 
y los dos soldados imperiales) ya no están en la Puerta Oeste, 


> 


lugar | Rabamasa uándo empezar? msi visitar de gran an jee en Yojara 


En esta prueba te tomarás un descanso de la historia principal para ayudar a una viera solitaria 
a encontrar el amor. Comienza tu misión romántica hablando con la viera errante en la Puerta 
Sur de Rabanasta. Después tendrás que elegir entre dos posibles candidatos que conocerás en la 


Gambitería Yamura y en la Plaza de las Puertas; por último, deberás concertar una cita a ciegas 
entre la viera y uno de los dos pretendientes. Si eliges al enamoradizo, recibirás un Arco de 
Locksley y 2 ultrapociones; si optas por el presumido, solo conseguirás el arco de Locksley. 


A 


ETO ADICIONAL 15: LA BÚSQUEDA DE LAS MEDALLAS DE NABUDIS (VER PÁGINAS 275 Y 312) 


FINAL FANTASY XI 


Liucar — EEN 


Es posible comenzar esta misión antes de acabar con el juez Bergan, si has completado los retos 
adicionales 3 y 10 o la primera parte del reto adicional 13. Pero será demasiado pronto para 
llevar a cabo esta misión, ya que se desarrolla en áreas muy peligrosas y termina con tres batallas 


cómo completar este reto. 


LA PRUEBA — 
Habla con el cazador jefe, que está a las puertas de la cabaña de madera al sur del Gran Cristal. Cuando te pregunte, dile que eres 
un cazador experimentado y te enviará a la búsqueda de Fenilens. Toma la salida este para encontrar la Playa Vaddu y dirígete al 
risco que está en el extremo este del área. Quédate allí y mira hacia abajo para ver a tu presa caminando por la orilla (fig. 2). 
Apunta al blanco y corre hacia él para que comience la batalla. Primero tendrás que desactivar su Coraza y luego usar golpes físicos 
(los fusiles son especialmente efectivos) o ataques del tipo Aire. Una forma sencilla de neutralizar a este monstruo es usar Paro, 
Después podrás liquidarlo de varias formas, como usar Óleo y luego atacarlo con hechizos Piro, o hacer que Aero rebote sobre tu 
grupo protegido con Espejo. Tras derrotar a la bestia recibirás una coraza del mérito. Vuelve con el cazador jefe para que te 
admita en la Liga de Cazadores. A partir de este momento podrás acceder al local del proveedor especial: una tienda exclusiva para 
los miembros de la Liga. El cazador jefe te pedirá que hables con los tres hermanos que están al final de las escaleras de su cabaña; 
cada hermano se encarga del abastecimiento de un tipo de objeto del campamento: el hermano veleta de los objetos de botica, el 
hermano precavido de las armaduras y el hermano peleón de las armas. Te encargarán la caza de 30 monstruos raros; al derrotar 
a cada uno de ellos, el monstruo soltará un botín del mérito. Acepta las cacerías cuando te las propongan. 


adores de la Costa de Fon Después de visitar el Laboratorio Draklor. 


Hombjs extraño 


Vian 
Basten 
Basen 


RETO ADICIONAL 16: LIGA DE CAZADORES DE LA COSTA DE FON (VER PÁGINA 280) 


TABLA 10: MERCANCÍA DEL BUHONERO 


Nombre 
[Kogarasu [ima 
Armadura demoníaca | Armadura | 
Puños de ladrón — | Acc 
[Obelisco ——— 
[Armadura edi 
[Rodileas de metal 


| Accesorios | 
| Ama 
Armadura 
/ Accesorios. 
[Murasame Arma 
[Botas emplumadas 


Hoja de diamante | Arma 


Categoría Precio 


Botín del mérito entregado 
alos ba 


Hermano Hermano Hermano 
peleón precavido 


| Armadura 


Hoja rúnica 
Quitapenas 


| Brazal de diamantes | Accesorios | 


[Irajedegoma ——| Armadura 


18.000 


13,050 


bién son mucho más fuertes que la mayor 
parte de los enemigos, e incluso que muchos jefes rivales si comparamos su fuerza y su resistencia. Hay 80 monstruos raros en 
todo el juego, pero solo tendrás que cazar 30 en la misión de la Liga de Cazadores (además del primero que tendrás que vencer 
como parte del proceso de iniciación). Éstos se diferencian de los monstruos raros “normales” en tres aspectos: 


1. Si no has iniciado el reto adicional de la Liga de Cazadores de la Costa de Fon, el monstruo raro específico de este reto no 
aparecerá, incluso si cumples el resto de requisitos. 

2. Siempre recibirás un botín de mérito tras tu victoria. 

3. Una vez que derrotes a un monstruo raro, no volverá a aparecer. 


Como estos monstruos desaparecen una vez derrotados, no pierdas la oportunidad de robarles objetos. Algunos llevan tesoros 
1 especialmente valiosos; por ejemplo, Arioch lleva un anillo de sabio. Eso sí, puede que tengas que repetir varias veces la acción 
de Robar para conseguir un objeto de manos de un monstruo raro. 


PREMIOS - — 
Completar este reto te ofrecerá dos beneficios principales: aumentará progresivamente las mercancías del buhonero (fig. 3, ver 
tabla 10) y te permitirá conseguir una recompensa (ver tabla 11). La calidad de la recompensa y de los productos que venda el 
buhonero dependerá del número de botines del mérito que hayas entregado a cada hermano: podrás desbloquear armas si eliges 
al hermano peleón, protectores si eliges al hermano precavido y objetos y accesorios si optas por el hermano veleta. 


Además podrás reunirte con el patrocinador de la Liga en el mirador de Arcadis. Para llegar allí tienes que tener una pluma 
negra, que podrás conseguir a cambio de 28 hojas blancas; éstas las obtendrás al aprenderte de memoria las historias de 28 
personas, y contárselas a sus correspondientes 28 “parejas” de Arcadis (ver tabla 12); esta misión pertenece a la historia 
principal y tendrás que realizarla para poder ir en autobús al Distrito Tsenoble. Cuando hables con el patrocinador de la Liga tras 
haber derrotado a seis o más monstruos raros, conseguirás un objeto como recompensa. Tras la primera recompensa recibirás 
la segunda cuando hayas acabado con los siguientes cinco monstruos raros, tal y como muestra la tabla 13. 


Taba 12: Las 28 “PAREJAS” DE ARCADIS 


Distrito Recordar historia de... Contar histori 


Molberi — | Señora nostálgica alinari 
Afcionada a viajar | d Señora de la tarjeta | 
| Nuera | duero — | Verdalera 
Doble E | | Hermano servicial o h 
Mujer con talento émico ] | _ | Escritora feliz 
] Chica trabajadora Chico trabajador | | Chico afortunado 
L estu E E | E Guía turística 
ñ Marido pobre Mujer pobre “Trant tura propietaria ballero acaudalado 
y > | Aspirante aju Viuda de un juez | Señora de las entradas — Chica de las entradas 
Nilbasse — | Investigador et E te de la música 
| Futura estrella ES | te 
| Marido preocupado | Señoramaterialista | | Chicaenamorada 
! | Investigadoraexperta | Investigador fracasado. _[ Constructor 


| Hermano 
| precavido 


| Hermano veleta 


30.000 | 


| Ama 
| Armadura | 


Lasa | 


25.500. 


contra jefes muy poderosos. Consulta el capítulo Recorrido para leer una guía paso a paso sobre 


EXTRAS 


—— 


INDICE DE RETOS 
ADICIONALES 


Objeto | 


Anillo desabio — 


| Hexagonal 


|Veneciano. 


160 más 


150 más 


160 más 


| 150 más 


TABLA 13: RecomPE 


Capucha 
Anillo de sabio 


mn 


A 


DEL PATROCINADOR DE LA LIGA 


N* de monstruos raros 
derrotados 


| Virgo, Piscis. 


Premio 


3Sl 


STRUOS RAROS 


En el juego hay un total de 80 monstruos raros, pero dE denia, que vencer a 30 de ellos 
(además del inicial) para completar este reto. Una vez que hayas comenzado esta misión, 


ASPIDOQUELONIO 


lidades de que este monstruo 


Requisito: 
actives el interruptor de la reja; si no 


El tiempo de juego (se consulta en el menú principal) debe estar 


Requisito: 
entre 10 y 39 minutos. 


Hay un 40% de probabilidades de que ete monstruo raro aparezca 


Requisito: 
cuando entres en la zona; si no es así, sal y vuelw 


ESPANTAJO 

Nivel: 

V 125,704 — 126.384 

Lugar: Desierto de Dalmasca Este, Arenas Rotas 
6-11). 


in 40% de probabilidades de que este monstruo raro aparezca 


Requisito: 
en lugar del clisosaurio, 


WVORLs 
49-50 
8 — 63.938 


Nabudis, capital de los muertos, Pasaje del 
Pacto Blanco (4 


Encuentra un ente oscuro (son difíciles de localizar) en el Pasaje 
dl Pacto Blanco y guíalo del punto A al punto B sin liquidarlo; 


cuando el ente oscuro llegue al punto indicado, Vorl aparece 


NAZALNIR 


Hay un 40% de probabilidades de que este monstruo raro apare 
en lugar de Sleipnir, 


Lugar: | Minas de Lhjusu Mines, de Extracción 
hi (13-12) o Galería de Extracción 6 (13-13). 


Hay un 5% de probabilidades de que este monstruo raro aparezca 


Requisito; 
en lugar de un señor oscuro. 


Requisito; 


Requisito: 


Ñ Requisito: 


ANUBIS 


Pa Subterráneo de S 
la Autorreflexión (32-4) 


Entra en la habitación secre 
desde la Cascada del Tiempo (tendrás que res 
rompecabezas de la cascad: 


Lobo kÁISER 
Nivel: 
VII 


Lugar: E Corredor de 


1 lobo káiser en el Llano de la Calina del Desierto de 


Dalmasca Oeste (5-3), y luego ve al Corredor de Arena 


del Desierto de Dalmasca Oeste. 
AS 


39.586 — 39.696 


Bosque de Salika, Sendero Moteado 
(29-11). 


Espera en el Sendero Moteado al menos durante un minuto sin matar [3 


aningún monstruo, algún monstruo dela zona se come. tro por 
meo de la Deg niarácomosi lo hubieses matado 


49-50 
77-420 — 78.100 
Montes Mosfora, Cresta Celeste (28-9) 


Hay un 40% de probabilidades de que este monstruo raro aparezca 
cuando entres en la zona (tras resolver el rom de las 
hierbas flotantes para llegar a la cima, ver página 260); si no es 


descubrirás que muchos de estos monstruos raros aparecerán durante la historia principal, 
aunque a otros tendrás que buscarlos con ahínco. 


Acueductos de Garamsais, Acueducto —— | 
n* 10.(6-11b) (después de drenar la zo1 


un 40% de probabilidades de que este monstruo raro aparen 
en lugar de un espejado, 


Eltiempo de juego (se consulta en el menú principal) debe estar 
entre 30 y 59 minutos. 


Hay un 10% de probabilidades de que este monstruo raro aparezca 
en lugar de un beng 


Requisito: 


í, sal y vuelve a entra 


104.744 — 10542 


Cataratas del Ridorana, Jardín de Tiempos 
Lejanos (41-2). 


Hay un 30% de probabilidades de ue ete monsrso raro aparezca 


cuando, entres en la zona 


| 4338043 43540 


Hay un 40% de probabili 
cuando entres en 


Hay un 40% de probabilidades de que este monstruo raro aparezc 
cuando entres en la zona si no es así, sal y vuelve a entrar. 


Nivel: 


| 
El 


vir 14.022— 14.142 


Lugar: ¡Gran Barranco de P: 
Karidain (25-8) 


A 


Acaba con los 12 monstruos de la zona. 


Nivel; 
VIT 3404234 
Lugar: e im, Puente de Zeviah 
7 )n Este-Oeste (9-14). 
bilidades de encontrarse istine aumentarán en un 
gundos que. grupo pase en el Puente de Zeviah 


:n sentido horario o contrahorario 
una fecha azul en el mapa. pic pued dde 
Cambri Finis a Inte y Sup ra : Cambri Finis 
siguiendo la mi a 


ZOMBI LÍDER 
Nivel: 

VIT 

Lug; 


Eltiempo de juego (se consulta en el menú principal) debe estar 
entre 00 y 29 minutos. 


CHOCOBO LÍDER 


Arenas de Ogul Yensa, Acceso alo: 


Sur (15-8). 


Tanques 


Hay un 40% de probabilidades de que este monstruo raro aparezca 
cuando entres en la zona; si no es así, sal y vuelve a entrar. 


PINAL FANTASY AI 


MitHis 


CENICIENTO 


42-43 
51.065 51.745 


“Templo de Miliam, Bastión del Duelo 
(27-4) 


51.065—51.745 
Costa de Fon, Cabo Tialan (30-6). 


Palacio Subterráneo 
Destino (32-6) 


“un wendigo en una 
de las cuatro habitaciones pequeñas que están directamente 
las con el pasillo central del Pasaje. Después, tendrás cinco 
minutos para derrotar a tres wendigos (marcados con estrellas en 
el mapa) que podrás encontrar en cada una de las habitaciones 
a Wendis a aparecer en el centro. 


Hay un 40% de probabilidades de que este monstruo raro aparezca 
cuando entres en la zona; si no es al y vuelve a entrar. 


Derrotar a los tres dragones avis del Bastión del Duelo; después 
sal del cuarto y vuelve a entrar, 


VENGADOR Ea 
EXTRAS 
30.395 — 30.815 
Alturas de Cerobi, Campo Cruzado ( 
ntamiento (42-16). 
> 
Hay un 40% de probabil SUUO FArO Ap Hay un 40% de probabilidades de que este monstruo raro aparezca Crean TERMO 
cuando entres en la zona; sino es y vuelve a entrar. cuando entres en la zona; sí no es así, sal y vuelve a entrar INDICE DE RETOS 
Si usas primero el elevador para ir al nivel 64 y luego vuelves al ADICIONALES 
nivel 63, todos los comandos del menú de batalla es el 
operativos, 931 ¡NAS EXTRAS! 


RETO ADICIONAL 17: ¡DETENGAN A ESA COCATRIZ! (VER PÁGINA 294) 


Varios Después de visitar el Laboratorio Draklor | 
Para llevar a cabo este reto adicional primero tendrás que derrotar a la escoria avestriz en su propio idioma, que solo podrás entender si tienes la pluma del amor. Recibirás una 
(ver página 216). Visita el Poblado Nómada durante la estación seca; descubrirás que todas recompensa por cada cocatriz que vuelva al Poblado Nómada. Para obtener más información 
las cocatrices se han escapado de su corral para echar alas por todo Ivalice. Tu misión será sobre cómo convencer a cada una de estas criaturas para que regrese a casa puedes 
convencerlas para que vuelvan a casa. Pero estas criaturas son un tanto tozudas y hablan consultar el capítulo Recorrido. 


RETO ADICIONAL 18: ¡DE PESCA! (VER PÁGINAS 280 Y 319) 


TO .cvindo enc: ANA Co cio Reta) | 
Puedes repetir este divertido reto adicional todas las veces que quieras. Comienza como un pescar mágica: la poderosa Matamune. En el capítulo Recorrido encontrarás toda la información 


interludio en el que tienes que pulsar botones, pero termina siendo una búsqueda del tesoro sobre este reto adicional. 
en toda regla, rompecabezas crípticos incluidos; en el desenlace conseguirás una caña de 


Este reto adicional es perfecto para descansar un poco de la aventura principal. ¿Qué mejor final de la Calle Satzio. Este personaje te propondrá correr contra él y sus amigos Elsa y Razz. 
para desahogarse que correr en busca de piratas y de extrañas criaturas que llevan pájaros En el capítulo Recorrido encontrarás varias tácticas para vencer a este trío. 
sobre sus cabezas? Para participar en este evento, habla dos veces con Riki en el extremo 


RETO ADICIONAL 20: EL DRAGONÓLOGO (VER PÁGINA 309) 


j Lug; Alturas de Cerobi y Palacio Subterráneo de Sochen 

Para comenzar este reto primero tienes que liquidar a la escoria Vairal y haber recibido una averno en la Sala de la Ira Divina. Tras el combate, Montblanc te premiará con 50.000 

j escama de dragón. Examina el molino 10 de la Terraza Norte (Alturas de Cerobi), y dale la guiles. Una vez derrotado el dragón del averno y a las siete escorias de la clase VII, 

E escama de dragón al dragonólogo para obtener la llave estropeada. Usa esta llave para abrir podrás llevar a cabo el último encargo urgente de Montblanc: Yiazmat. 

] una puerta del Palacio Subterráneo de Sochen y luchar contra el impresionante dragón del 

| 
El Gran Cristal — Devoni Meso Suoe, Después de activar Bahamut. Blasón de Omega | 
Éste es el último reto adicional del juego, y sin duda uno de los más complicados de superar. vencer en la batalla, no olvides coger el blasón de Omega; cuando vendas este objeto junto al 
Para llevarlo a cabo primero tendrás que haber aceptado el encargo urgente de cazar a Yiazmat. blasón Yiazmat y al blasón de Pedro, los tres botines se combinarán para formar la suprema 
Después dirígete al Gran Cristal (por Giruvegan) y sigue la ruta que se detalla en el capítulo espada de toro, también conocida como la espada de lidia, que a partir de ese momento podrás 
Recorrido, en el que también encontrarás consejos para derrotar a Omega v. XIL. Después de comprar en la sección Gangas. 


-=¡MÁS EXTRAS] =- 


GUARIDA DE LOS PIRATAS — A ES 
Podrás acceder a la Guarida de los piratas por medio de las Notas del Clan. Se trata de una sala 
de trofeos virtual en la que tus triunfos en Ivalice están representados por figuritas de personajes y Montblanc) mientras juegas como Reks al comienzo de la partida, pero no obtendrás ninguna 
o criaturas del juego. Hay 30 figuritas para coleccionar; cada una aparecerá después de cumplir un recompensa y te llevará mucho tiempo conseguirlo. 

requisito determinado, y te otorgará un título. En la tabla 14 puedes ver todos los títulos disponibles. 


333 


$34 


TABLA 14: GUARIDA DE LOS PIRAT? 


Requisito 


Vaan | Dedos ágales | Robar más de 50 veces | [Migelo E | Vender maás de 1.000 botines. Ez 
Ashe | Paladines seguir un nivel medio del grupo superior a50.——| — | Viejo Dalan a | Completar todos los mapas (excepto Bahama. — 
Penelo | Codicia andante Conseguir más de 100.000 guiles. Ñ [chocado — 


Ballhier | Repartemamporros Guardián del Santo Grial l 
Druida mayor | > $ irá en un canope). 
[Gran Matarife [Merlín Reencamado “Obtener odos los hechizos (no hace falta que 
| As de las Artimaña :as más de 100 veces. d = | + desbloquees todas sus licencias), 


[Terror del Aire 


[ 
| | 

| Reks | Plusmarquista 2 0.000 puntos Centurio on 

Rasler | Omnipotente cai lograr que un personaje aprenda todas las licencias. Mataciragones 

| Vossler | Artista del Combate | Conseguir todas las técnicas. No es necesario que | 

| » | aprendas todas sus licencias. | 0 = 5 | 

| Gabranth Gurú de la Sublimación Activar todos los ataques supremos durante una ria Gilgamesh. » a! 

| | ES | , Rey bégimo ey bégimo. | 

| Ba'Gamnan | Gran Coleccionista Completar el Registro de enemigos. lo es necesario que | Dragón del averno. ón del averno. 

| | | desbloquees la segunda página de información de cada Tina | Vencer ala escoria Viazmat 

| la | monstruo; es suficiente con derrolarlos atodos una vez, A | Derrotar al esper Artes ] 

| Moniblane Senocida Uzod | Adalid del Zodíaco —————— | DerrotaralesperZodiark. 

|.Fona | Cuerno de lu Bellas gane de Monarcas | Derrotaratodoslosespers. ] 
* Pd e ea que practicar much paa conseguido. Sres do lograrlo dura la avent 
cristal de la memoria que esté cerca de una zon: con muchos enemigos (es de 
vez que necesites restaurar tus PM. 
CONSEJOS Y CURIOSIDADES VARIAS 220 ARA —_ —— — 
Miscelánea de batalla Ny. 99 al entrar en el Prado de Haulo. Si no aparece (hay que reconocer que las probabilidades son 

e Si cambias el equipamiento de un personaje mientras esté realizando una actividad con efecto más bien escasas) tendrás que alejarte dos zonas para que reaparezcan los monstruos de esta área. 
en el área, la acción solo afectará al blanco elegido. Puedes aprovecharte de esto para usar Sipones mucho empeñó (o eres muy afortunado), conseguirás encontrarte a este enemigo 
poderosos hechizos con efecto en el área (como Piro++) sobre un único objetivo; algo que te tan peculiar. Si además consigues vencerlo, obtendrás una cinta: probablemente el accesorio más 
resultará muyútil si hay blancos cercanos que absorban el elemento Piro. preciado y raro de todo el juego. Por si fuera poco, también podrás robarle un objeto valioso 

] (como un omnielixir) y recibirás una Tamahagane si posees el códice del caballero, Además, 

e Los objetos que suelten los monstruos desaparecerán transcurrido un tiempo, o si hay más de si tienes más paciencia que un santo, o eres un perfeccionista incorregible, te gustará saber que 
10 en actiyo. En otras palabras, Conviene cogerlos lo antes posible, sobre todo en zonas como el Chocobo rojo puede reaparecer después de haber sido derrotado... 
el Puente Doble Shunia, en las que tendrás que enfrentarte a múltiples enemigos en rápida 
sucesión. e Puedes abandonar una batalla a la mitad para curarte. ¡Pero los monstruos también pueden 

hacerlo! Con el tiempo recuperarán su VIT de forma natural. Algunos cuentan con habilidades 

e Los efectos de las acciones (ataques, curaciones, etc.) se calculan en el preciso instante en que curativas: entre otros, poderosos enemigos como Yiazmat y el dragón del averno. 
impactan sobre el objetivo, Puedes aprovecharte de esto de varias maneras. Por ejemplo, si tu 
pronunciador de hechizos tiene la licencia Paz espiritual y eliges curar al grupo manualmente e En principio, los'colmillos (rojos, azules o blancos) restan un 25% de la VIT máxima del 
con dicho personaje, dirige el hechizo al pronunciador; tras la cura inicial, los dos siguientes usos enemigo. Pero hay una forma de aumentar este efecto y provocar daños mucho más graves: 
del hechizo se verán potenciados por la Paz espiritual. Otro ejemplo: puedes reducir (o incluso no tienes más que equiparte con un netsuke de faisán y con un arma que aumente la potencia 
neutralizar) el daño de los hechizos enemigos con efecto en el área si intercambias entre los del elemento relevante en un 50%; por ejemplo, un bastón de hielo para un colmillo azul. 
miembros del grupo los accesorios o protectores adecuados momentos antes de que se produzca Estos ataques tienen un límite de daño de 9.999 VIT. 
el impacto. Por lo general, esta técnica es un tanto incómoda y lenta, pero puede resultar muy 
práctica durante una batalla titánica en la que cada punto de VIT y cada PM es fundamental... e Si quieres provocar enfermedades de estado (con un 100% de efectividad) a enemigos que no 

sean inmunes a ellas, consigue el extraordinario accesorio Niho Paláoa. Haz que uno de tus 

o El efecto secundario de algunas armas elementales (como provocar enfermedades de estado) personajes se equipe con él y luego usa el objeto que se suele utilizar para curar una enfermedad 
puede producirse incluso si un blanco es inmune al elemento del que está imbuida el arma. de estado; gracias a la influencia de este singular anillo, el objeto provocará la enfermedad 

en vez de curarla. Niho Palaoa es un gran regalo que con frecuencia se menosprecia: usándolo 

e Puedes usar la técnica Hechizo al azar para usar un hechizo incluso si no cuentas con su adecuadamente, puede mermar temporalmente-o dañar seriamente a muchos rivales fuertes 
licencia correspondiente. Esta técnica pronuncia un hechizo aleatorio de magia negra de entre con relativa facilidad. Mejor aún, si uno de tus personajes consigue todas las licencias 
los 18 disponibles. Pero ocho de ellos solo tienen un 1,3% de probabilidades de ejecutarse: Conocimientos de panacea, el uso de una simple panacea combinada con el Niho Palaoa 
Aero++, Hielo++, Fulgor, Piro++, Shock, Ardor, Electro+=+, Morbis y Colapso, puede causar una salvaje combinación de desagradables enfermedades de una sola vez. 

e Los ataques supremos pueden provocar daños a todos los enemigos que estén a su alcance, De forma similar, si quieres causar estados alterados positivos a tus amigos con un 100% de 
incluso si los enemigos “neutrales” (con barras de VIT verdes) no los consideran como un efectividad, equipa al pronunciador con un colgante índigo; de esta manera, se ignorará el 
acto de agresión. Puedes aprovecharte de esto para debilitar o derrotar a criaturas poderosas índice de entereza del objetivo. Esta táctica te resultará muy útil con aquellos estados que con 
pero no hostiles, (como el clisosaurio) cuando tu grupo tenga un nivel muy bajo; aunque frecuencia no hacen efecto, como Señuelo o Locura. 


puede llevarte bastante tiempo derrotar-a enemigos fuertes con ésta táctica... 
e Algunos enemigos usan ataques que solo impactarán en los miembros del grupo que tengan un 


e Como ya sabrás, solo puedes usar la técnica Robar una vez con cada enemigo; sin embargo, nivel determinado. Por ejemplo, durante tu segundo encuentro con Gilgamesh, el monstruo usará 
algunos jefes y escorias son la excepción a esta regla: Guilonio, los cuatro alfiles (después de ataques que solo afectarán a los personajes cuyos niveles sean múltiplos de 2 o de 3. Por ello, en 
haber liquidado a uno de ellos), Cid (cuando se queda con menos del 50% de VIT), Gilgamesh ocasiones te conviene invertir un poco de tiempo en subif de nivel a tu grupo de forma creativa 
(cada vez que pierda un 20% de su VIT) y Necros (después de que invoque a Pandemónium). antes de enfrentarte a determinados jefes y escorias. Puedes acelerar el crecimiento de EXP si usas 

el mantón bordado, pero no olvides un extraño accesorio llamado luciérnaga: te permitirá detener 

e Cuando hayas conseguido la espada del pacto, ve al Campo de Ozmon y liquida a a menos seis el crecimiento de EXP de un personaje, algo muy práctico para evitar que un miembro del grupo 
Chocobos, Desde ese momento, tendrás 1 posibilidad entre 256 de que aparezca un Chocobo rojo llegue a un nivel determinado antes de una batalla contra este tipo de jefes o de escorias, 


Varios consejos sobre los personajes 


e Cuando llegues por primera vez al Cruce Norte-Sur de los Túneles de Balheim, Basch obtendrá 5» Evitar las trampas es más sencillo si controlas a un personaje en lugar de a tres. 
unos equipamientos. En este momento sus parámetros volverán a ser calculados en función de 
las estadísticas del grupo. Si no te molestaste en subir de nivel a tus personajes en los Túneles >> Site anticipas a un potente ataque con efecto en el área y sacas a algunos personajes del 
de Balheim, puede que Basch se quede con niveles más bajos de VIT máxima y de PM máximos. grupo activo (si te da tiempo y tienes suerte) podrás hacer que éstos no se vean afectados 
por dicho ataque. 


e Puede parecer arriesgado, pero seleccionar a un único personaje activo en lugar de a los tres 
habituales mientras viajas o subes de nivel puede tener sus ventajas. También tiene sentido tenera O Algunos personajes que no son miembros del grupo y que te acompañarán brevemente en tus 


un único personaje de relevo para reducir los efectos devastadores de un ataque con efecto en el viajes pueden darte información sobre los parámetros de los enemigos, incluso si el efecto 
Área que puedas predecir, o incluso para reducir el precio de curar a todo el grupo. Por ejemplo: Libra no está activo en todos los miembros del grupo. Por ejemplo, esto sucede cuando 


Bansat y Carolina participan en las cacerías. 
5 Al derrotar a un monstruo, un único personaje ganará toda la EXP y subirá de nivel.con 


más rapidez. e Un detalle interesante: si los miembros del grupo tienen activos los estados alterados Espejo o 
Revés, dichos estados no funcionarán mientras los personajes estén en la reserva; y por tanto 
5» Un único personaje activo puede curar a todos los miembros de relevo (incluso si son podrás curarlos con hechizos. 


cinco) mediante un hechizo con efecto en el área como Omnicura+. 


Consejos de Omega v. XI! ————————— A e 
9 Hayuna probabilidad remota de que Omega v. XII suelte un sable dd mitrilo cuando lo derrotes. Puedes e Si todos tus personajes tienen el estado Invisible activo, one v. XII no podra verlos y no 
Aumentar esta probabilidad a un 5% si comienzas la batalla con una cadena de batallas activa del nivel 4, atacará hasta que te coloques justo debajo de la bestia. 
incluso si el jefe no es de la misma categoría que los monstruos que liquidaste con anterioridad. 


e INDICE 


Este índice ha sido creado para ayudarte a encontrar lo más rápido posible la información 


que necesitas. Si buscas el mapa de una zona determinada, una explicación sobre un elemento 


del juego o un asunto relacionado con un reto adicional, has venido al lugar indicado. Para 
contar con unas referencias más sencillas, esta sección utiliza un código de colores. Los 
números de las páginas verdes representan mapas de las áreas correspondientes; los mapas 


PINAL FANTASI. II 


siempre van acompañados de una lista con los tesoros y los enemigos que podrás encontrar 

en cada zona. Los números de las páginas rojas hacen referencia al capítulo Extras, que puede 
contener información que te desvele elementos de la trama; por tanto, es mejor que evites estas 
páginas hasta que conozcas mejor el argumento. Todos los monstruos aparecen en una tabla 
independiente y por orden alfabético. 
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_0.PM (beneficio) E 97 Crucero ligero Shiva Licencias Reto adicional 3: 
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Aldea de Elt 240 Dardos 82 [Im Magia blanca e hermanas 
Alturas de Cerobi Se 308 Datos del blanco 9 | Magia esotérica 93 | Reto adicional 7; Diario de una 329 
Amalia 68 Defensa 29 Magia espaciotemporal 93 | Moguri Sa 
Anotaciones de mapas 174 Defensa con poca VIT+ (beneficio) 97 Magia negra 93 Reto adicional 8; Crea tu propia 329 
Antimagia (beneficio) 97 Desarrollo de los personajes 35 % heliocita Ei, 
:adis 273 Desierto de Dalmasca Este 187 8 Reto adicional 9: Los espers 330 
Arcos sm 7 Desierto de Dalmasca Oeste 218 Mapamundi, menú B ocultos 
Arenas de Nam Yensa 223 Devolver daño (beneficio) 97 Mazas 8l Reto adicional 10: El caso del 330 
Arenas de Ogul Yensa 220-221 Mazmorras de Nalbina 200, cactus desaparecido 
Armas (licencias) 46 Medicina inversa (beneficio) 97 Reto adicional 11: La locura de 330 
Arrabal de Nalbina 258 Gran Cristal 290-291 Menú de batalla 15 “Viva Bhujerba” 
Ashe 66 lementos. 30 Menú principal 10, Reto adicional 12: Derrotar al 330 
Ataque con poca VIT+ (beneficio). 97 Enemigos voladores 2 Meseta de Chitta 266 _tectodragón E 
'Maque con VIT completas 97 Equipar, menú 1 Minas de Henne 242-243 Reto adicional 13: Ayuda a Jules el 330 
(beneficio) Escorias 327 Minas de Lhusu 210211 informante 
Ataque VIT (beneficio) EST Escudo+ (beneficio) 97 Minimapa 7 Reto adicional 14: Agencia de 330 
Ataques consecutivos 24 Escudos 82 Mitad PM (beneficio) contacios viera, 
Espadas 78 Mogumapas Reto adicional 15: La búsqueda de 331 
Espadas de caballero 78 | Monstruos raros las medallas de Nabudis 
Bahamut, fortaleza aérea 321 Espejo (técnica) 5551] Montar en Chocobo Reto adicional 16: El club de caza 331-333 
| Balas 82 Espers 28/47 | Monte Sagrado Bur-Omisais 247 | de la Costa de Fon 
Ballestas 80 Espers (licencias) 47-52. Montes Mosfora. 260 333 
Balthier 63 Estado+ (beneficio) A Munición 82 
Barco volador 40/256 Estados alterados 3032 | Reto adicional 18: ¡De pesca! 333, 
Barrera mágica (beneficio) 97 EXP (conseguir) 361 Reto adicional 19: Olimpiadas 333 
Barrio Bajo 190 Experto en medicinas (beneficio) 977 IN Nabudis, capital de los muertos 30 piratas 
Basch 65 Nivel de serie 3738 Reto adicional 20: El dragonólogo 333 
Bastones 8l Niveles y puntos de experiencia 60 Reto adicional 21: Omega v. XII 3331 
Beneficios (enemigo) 97 Flechas | Notas del Clan, menú 14 Reyerta (beneficio) 97. 
Beneficios (licencias) 42-43 Formación de combate Números de zona 177 
Beneficios de enemigos 97 Fortaleza de Nalbina | 
Bhujerba 208 Fran | Sables ninja 79 
Blancos de los gambits 53, Fusiles ] Objetos (consumibles) 87 | Sección Gangas 91-92 
Bloqueo 2 Objetos clave 88 | Seguridad (beneficio) 97 
Bloqueo+ (beneficio) 97 Objetos curativos 29 Selva de Golmore 238 
Bombas 82 Gambits, menú n Objetos de apoyo 29 Sin rechazo (beneficio) 97 
Bosque de Salika 263 Giruvegan 286 Objetos de ataque 2 Sistema de pestañas 175 
Bosque Encantado 283 Golpes letales 24 Strahl 40 
Botines 89-91 Gran Barranco de Paramina 246 Sublimaciones eS 21, 
Buhoneros 331 Gran Faro, nivel inferior 297-298 a Palacio de Rabanasta l 196 Sublimaciones (licencias) 47 
Gran Faro, nivel medio 302 Palacio Subterráneo de Sochen 269 Sublimaciones, ataques supremos 27-28 
Gran Faro, nivel superior 305 Palos 7 Sublimaciones, cadenas 4l 27 
Caden: allas 37-38 Gran Faro, subterráneo 306 Pantalla de batalla 8 
Cajas de monstruos 9% 'Guarida de los piratas 333-334 Pantalla del juego 7 
Cálculo del daño 23 Guía de objetivos 9 Pantanal de Nabreus 313 “Tablas de ener de 175 
[Cambio (beneficio) — 97 Guiles (conseguir) 36 Parámetros 60 Tablas de teso! 175 
Campo de Ozmon 234 Penelo 67 “Tablero de licencias 42-47. 
Cargas 82 Personaje de apoyo 33 Tácticas de formación 34-35 
Casco Viejo de Arcadis 27m Hachas y martillos 80 Pica de poder 191, 195, 200, Tanque 3 
| Cascos ligeros E ABS Hechizo con poca VIT+ (beneficio) 97 266, 311 | TC Ataque 0 (beneficio) 3 EE 
Cascos mágicos ES) Hechizos 92-93 PL (conseguir) 37 TC Mágico (beneficio) 97 
Cascos pesados 84 Hechizos (licencias) 44 | Pradera de Giza (Estación de las lluvias) 232 Técnicas 27/44/93 
Cataratas de Ridorana 295 Hechizos de apoyo 26 Pradera de Giza (Estación seca) 192 "Técnicas (licencias) 44 
Comando Atacar 15 Hechizos de ataque 26 Preferencias, menú 14 Templo de Miliam 250 
Comando Especiales 16 Prioridades de los gambits 54 E PES] 
Comando Gambits 16 Pronunciador 3 326 
Comando Magia y técnicas 15 Icono de acción 7 Propiedades añadidas 24 22-23 
Comando Objel | Icono de diálogo Zi Protección de cuerpo ligera 84 | 
Combinaciones de Ignorar Bloqueo (beneficio) 97 Protección de cuerpo mágica 85 
Cómo usar el recorrido 174 | Ignorar Entereza (beneficio) 97 Protección de cuerpo pesada 85 
Condición, menú 10 | Ignorar Espejo (beneficio) 97 Protectores (licencias) 47 : 
Condiciones meteorológicas 32-33 Ignorar Factores 97 Puerto de Balfonheim 279 Vaan 62 
y del terreno Medioambientales (beneficio) Varas 81 
Configuración del mando 6 Inventario, menú B Ventanas E 
Consejos 17-18, 35, 57 Ivalice (mapamundi) 176-177 Rabanasta 182 Viajes 40 
Consejos de batalla 17/35 Rango Centurio 326 Viento blanco (beneficio) 7 
Consejos generales 18 Recuperación 29 Vossler 69 
Consejos sobre gambits 57 Katanas 78 Reddas 70 Yajara 235 
| Consejos y curiosidades 334 La técnica “En estado agonía” 42/55 Reducir daño (beneficio) 7 
Contraataques 25 [[|_La técnica “VIT completa” 42/56 Reglas Si 
“Contrarrestar (beneficio) 97 Laboratorio Draklor 276-277 Reks 6 
Con + (beneficio) 97 Lamont 68 | Relevos 32 
Controles 6 Lanzas 79 Resistencia a fusiles/reglas (beneficio) 97. 
[ Costa de Fon 264 Larsa 68 Reto adicional 1: Clan Centurio, 32 
Cristales transportadores 40 Libra 2 Reto adicional 2: La caza 327-328. 


YES. 


EXTRAS 
ÍNDICE 


pS 


335 


Abadón líder (175-B) | al | > 
Abbis (138) [EA [Can infernal (074) 
| Abelisk (332) 158 [ Candela (063) 


156 | [Caos E 
| 156 | 

| Adamantina (198) Eo pEcaid6 | Ca 
| Adrammelech (269) 147. | os del Aire (133-B) 
_Aeris (294) | 152 | Caos del Fuego (120-B) 
| Aeros (328) | 157. | Capitán tomate (157) 
Águila (007) 9% i 
Añogada (354) 


Ñ -Ceniciento (563) — 
| Cerbero ( 146). 


Chocobo blanco (065-C) 
[ Chocobo líder (361) 


| Cocatriz (005) 


[ Juez Gabranth 


e 19 E | Juez Gabranth, 
101] [Juez Ghis (379) 16 
M7 | Juggernaut (339) JA 


E 156 ] [ Lengii [argo (189) E JE 
Licántropo (015) al 
| Lich (061) | 


| Estermímico (818) - E 


Fafnir (241) — 


“Coeurl (236) 


Luz de luces es (855) 


'Forbal (206) 


[| Comelarv as (342 


Furia (286). 


[ [Comepiedras ( (081) — 


Condenado (166) 


[Conejo de da muerte E) 


Amtolcón (250) TRORE 


args a : 14 
saruda (091-A) 116 


“Garuda eguí (0918) 16 | Malápago (246) 


Anubis (296) 


| Coracero imperial (578-C) 


“Gavial 601) [malita (228) 1 


Coracero óseo (039) 


ipsaras 619) ES 
' Arimán (291) => [hast (111) 
[Arioch (540) Ghoul (104) — 


l Arqueosauric 


Artema (272) 
E ino 


Dastían 634) 


4] | Dédalo (278) 


FAENA [ Desgueis (231) 
Diablillo (141) 
SOS 135. 
138 ! 


| Ba'Gamnan (279-4) MS | 
¡Balenamu 6760), B76B), [166 | _Do l 
| 676-0) ae AdFREE | _Domador imperial (380-D) 
[Bala GIO ¡CEE PDrabolik (181) 
Bandido seeg (373-4). | 165 ] | Dracodonte (075) 5 
Banshee (204) | 137 | [ Dragón anillado (224) 
| Barítono (021) | 102 | | Dragón avis (103) 
EA y _B0 | | Dragón blindado (201) 
18 | Dragón del averno (290) 
mw 1 | Dragón óseo (164) 
Pe | Dragón plateado (116) 
Bengal (134) 1 125 ] Dragón zombi (182) 
[Bicho (032-B) EEE AE | [ Dreadgard (309) 
| Bicho (046) ¡EF ARA| 'tok (326) 
| Bicho cristal (112-A), (112B), | 120 | Ppullahan (045) 
| (12.0) | | 
[Bicho voltaico (079) 4 s 
| Bithania (088) ¡ET stine (336) 
[Blait (217) | trófago (034) 
[Bom (040) | [ecrfaguín CS 
Bomba madre (169) | [ Elviore (209) 
Buer (197) s! 


' Bune (177) 


á monarca (023) | 103] | Mole sebosa (109) _ a 
“Gran quimera (144) EE | 127 _Mordélago (099) [18 
Granada (190) AE RN, | | Mousse blanco ( 00 Y 10 
imalkin (329) | ¡| [Mu (148) 131 
71 ECN Muro demoníaco (281-A), (281-B)| 150 
_169 1 an pd 120 | 
133 Guerrero garif (375) ] 166 | A HL S 
114 | ¡Guerrero óseo (060) Sil 10 | ¿ni (349) hi | 
M0 [ Guerrero zombi (100) 118 | uloso (187) | 
19 Guilonio (248) y 144 | rofos (171) el | 
136 | | Meeros (260) 7 pe 
A E | | Negarmul (340) | 
1.7 AAA Histmal 270) ATA | | Nejpet (331) I | 
121 WR! Hechicero (211) | 138 | [Neo Vague | 
mw] | Miena (008-A) | % | | Nexus (203) | 
154 | _Hiena líder (008-B) = Nidhoggr (220) | 
GEA Hilgigas (101) — | Nigromante (086) | | 
TRA Humbaba (114) | Noctámbulo (102-A) | | 
Humbaba jefe (288). 
[ Hydro (282) 


salvaje (237) 


336 


Ultros (247) 
Unipladio (064) 


Urutan paria (372) 
Urutan yensa (374-4), (374-B), 
(374-0) 


arg líder (113-B) 
| Wendigo (142) 


126 


Wendis (362) 163 
Wyvern (054-A) 109 
109 


¡vern líder (054-B) 
Wyvern rey (226) 


[| Yensa (053-A) 
Yensa líder (053-B) 109 
Yeti (095) 117 

146 


Yiazmat (261) 
Yugul (028) 


LAS GUÍAS PI 

' GUÍAS COMPLETASPAUAO 
PARA QUE PUEDAS'SAG 
EL MÁXIMO PARTIDO ATU 
JUEGO. 


ÉSTAS SON ALGUNAS DE 
LAS GUÍAS QUE HEMOS 
PUBLICADO DESDE 1998. 


| 


AUTHORÍSED COLLECTION 


AUTHORISED COLLECTION 


4 0uÍA 8 ESTRATRGIA ORIGIN LU GUADA ESTRATEGIA OPISIAL 


SA RON DO SITUAR MC 


$ SQUARESOFT PER Y SQUARCENIX 


11 6014-00 ESTRATEGIA OPIO 


119) 
SQUARESOFT Pm 


PUEDES DESCARGAR PÁGINAS DE MUESTRA GRATUITAS 
EN NUESTRA WEB: WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM. 


- Final Fantasy XIL es una prod: 
e Limited. 


Asistencia editori: 


Webmaster: 


Director de gráficos: 


Barbara Bode, Klau 
fer 


Coordinador de local 


(versión ital nuele Scichilone 


Localización de diseños 
iones francesa, alemana, AlsterWerk MedienService GmbH 
española): 


un producto de Square Eni. 


SQUARE ENIX CO., LTD, 
Publicity Produc 


Project Manager: 


Si aa LID: 


President and CEO: John Y 


sl Vice President Michael Sherlock 


and Marketing: 


Senior European David Dyett 


l 
Marketiag comic Ugo 
A ES | ] 


Associate Localisation 


Editor: shton EN 
Assistant Editors: | Sofie Dodgson, Shanshan Don, 


AGRADECIMIENTOS ESPECIALES; 


Thomas Altemeier, Bianca Bagull, Antoine Bailly, Heinz Booleke, 
javid, obias Gi sener, Cathy Gue, 


Matthias Loges, Lars Marquardt, Géraldine Saint- 
Klaus Schendiez Jean-Marcel Sommer, Franco Sportaiuolo, Frank Thi 
2 , Tomohiro Yoshikai 


MODERADORES EN PIGGYBACKINTERACTIVE.COM: 
Stéphane Bernard, Peter Buhs yyne, Mark Chitty, Claire Creuzet, 


Nick Hummerstone, Detlef Janzen, Marco Kei 
¡onel Leboube, Thomas Leprich, Stephes m Penny, 
Mark Prichard, Antoine Pruneaux, Michael Rathmi ichael Sangermann, 
Alexander Schiller, Stein Solheim-Olsen, Paul St 
Petra van der Bi |, Stuart AS Anton Zelmer. 


ñ E 1 
ved A of Piedad Interactive 


are trademarks of Piggyb 

ARE ENE TD. All Rights Reserved. CHARA( 
Akíbiko Yoshida. FINAL FANTASY, SQUARE ENIX and the Aa 
ENIX logo are registered trademarks of Square 
Reproduction or transmission, in whole orín ps 
including on-line and offline electronic medía — is prohibited. 
without the prior written permission of Square EnixLad. and 
Piggyback Interactive Limited. 


Piggback Interactive Limited se ha esforzado en garantizar la 
veracidad de la información incluida en este libro. Sin embargo, el 
edilorno garantiza (de forma expresa o implícita) la 

eficacia o el grado de finalización del material de 

tampocosé hace responsable de cualquier daño 

del uso de esta guía. El editor no puede facilitar información sobre 
consejos o estrategias del juego, o solucionar problemas relativos 
al hardware o al software, Todas las consullas deben dirigirse 

Jos números de servico técnico incluidos en el juego o alos de 
los fabricantes, incluidos en la documentación. Algunos trucos 
deber ser realizados en el momento exacto y puede que necesites 
intentarlos varia veces antes de alcanzar el resultado deseado, 


